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de la continuación de.todo un clásico 





EN ESTE Pes LA PRIMERA PARTE DELA GUIA DE INDIANA JONES Y/LA MAQUINA! INFERNAL! 


Mig Alley 


inicio rápido y fácil acceso 

== Modalidad de campaña 
puede ser totalmente persona- 
lizada, ofreciendo misiones por 
defecto para una respuesta más 
instantánea. 

M1 Más de 100 aviones en el 
aíre simultáneamente luchando 
por la victoria. 

K% Los paisajes 3D ondulantes 
más impresionantes jamás 
vistos en una computadora, ba- 
sados todos ellos en mapas y fo- 
tografías aéreas de la época, y 


ejemplo, el napalm y las estelas. 





nes generadas a partir de movi- 
mientos reales de jugadores. 

1 Sistema de inteligencia 
artificial. Totalmente nuevo 
que permite a los jugadores re- 
alizar jugadas predefinidas. 

M Euromanager. Elige el club 
que quieras de las ligas espa- 
ñola, italiana, inglesa, francesa 
o alemana y llévalo a lo más 
alto. 

1 Competición virtual. El fút- 
bol a la carta. Tú decides los ri- 
vales y el sistema de competi- 
Mi Nuevos modelos de los ju- 
gadores. Creados con el máxi- 
mo detalle para reproducir la 
complexión física, el perfil y el 
tipo de pelo de cada futbolista. 
Ml Animación facial. Los juga- 
dores muestran sentimientos 
de alegría o decepción. 

2 Efectos climatológicos y 
luminosos. Charcos, barro, llu- 
via, relámpagos, sombras de los 
estadios y los jugadores, ilumi- 
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3 Team Arcade. Mejor que cual- 
quier consola. Desde Estados 
Unidos hasta Kenya, contarás con 
las mejores selecciones del mun- 
do. 

1 Training Manager. La vida de 
un atleta al detalle. Dispondrás 
de un completo equipo técnico con 
el que podrás planificar al detalle 
la carrera deportiva de un atleta. 
%% Nuevo sistema de control. Có- 
modo, sencillo y potente, El sis- 
tema de control MOUSE DRIVEN 
POWER te permitirá controlar to- 
das las características de tu atleta. 
73 Todas las disciplinas imagi- 
nables, ¿Quién da más? Un total 
de 19 disciplinas de atletismo 

al aire libre proporciona una varie- 
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ll Más de 40 vehículos en cinco 
espectaculares categorías. 

3 Cinco tipos de pruebas para 
cinco tipos de conducción. 

a Efectos especiales increíbles: 
salpicaduras, cristales, reflejos, 
humos, nubes de arena y tierra, 
etc. 

A Física 3D con acelerones, de- 
rrapes, trompos, saltos, roces, coli- 
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NOTA DEL EDITOR 


¡Qué numerito de XTREME PC tienen en sus 
manos! Tiene tanta información que no sabemos 
por dónde empezar... ¡Ah! Por supuesto, por el 
póster doble. Este regalito a nuestros lectores 
tiene mucho que ver con todas las cartas y e-mails 
que recibimos pidiéndonos el póster, y qué mejor 
que comenzar con una increíble imagen de nuestra 
heroína Lara Croft, y del reverso un título que sin 


UU 


duda muchos fans de Baldur's Gate estaban 
esperando ansiosamente: Planescape: Torment, 
que viene acompañado junto a un extenso review, 
en el que Santiago nos cuenta todos los secretos 
de uno de los mejores juegos de rol en mucho 
tiempo. Pero el review del Planescape Torment no 
es lo único en lo que nuestro selecto grupo de 
reviewers metió mano: También van a encontrar 
exhaustivos análisis de maravillas como el 
Battlezone II, PC Atletismo 2000, Pro Pinball: 
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IMPRESIONANTE DESPLIEGUE DE NUEVAS 


PAGINA 32 





Fantastic Journey y muchos títulos más. Por el otro 

lado, en el XTREME CD de este mes,el demo de un 

arcade 3D muy esperado entre todos nuestros lec- 

tores: Soldier of Fortune. Lo estuvimos jugando, y 

aunque hay que reconocer que es uno de los titu- 

los más violentos de este año, vale la pena probar- E 
lo, siempre y cuando estén dispuestos a dejar los 

prejuicios de lado. Bueno, esperamos que dis- 

fruten de todo lo que les preparamos, ¡y nos 

vemos en 30 días! 
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LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO 


¡ leíste la cosa viscosa y compartiste nuestro sufri- 

miento en el frente de batalla mientras jugábamos al 

Hidden 8 Dangerous, tenemos una buena noticia: 

¡Unreal Tournament: 1941! Esta TC (conversión total) 

del archifamoso juego multiplayer está ambientada 

en el Frente Oriental en 1941, cuando Alemania 
comenzó la Operación Barbarossa, el ataque contra la Unión 
Soviética. Los programadores (Reactor4) eligieron esta época 
porque les permitía realizar escenarios con densos bosques, en vez 
de las planicies a la que los juegos estratégicos de guerra nos 
tienen acostumbrados. Obviamente el juego está inspirado en 
películas como Rescatando al Soldado Ryan o La Delgada Línea 
Roja, pero la gran diferencia es que en UT: 1941 no tendremos que 
robar documentos secretos ni rescatar a prisioneros de guerra, lo 
único que habrá que hacer es pelear como un condenado. Esto no 
significa que el factor estratégico no esté presente en esta TC, ya 
que un buen planeamiento inicial puede significar la victoria. 

Como era de esperarse, el juego será un FPS que se jugará de 
manera similar al Team Fortress, y en los 15 escenarios deberemos 
efectuar misiones en las cuales podremos patrullar, emboscar al ene- 
migo o realizar un ataque como dios manda. Otra de las característi- 
cas que los programadores pregonan es la inmensa cantidad de per- 


sonas que podrán participar simultáneamente, aunque todavía 
queda en el tintero si se podrá conducir los aviones, tanques u otros 
vehículos, de manera similar a Codename Eagle. Por ahora vayan 
disfrutando estas imágenes, que nos han quitado el aliento. 
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El horror de Lovecraft 


eadfirst Productions (creadores de Simon the Sorcerer 3) anunció reciente- 

mente que ha firmado un contrato de exclusividad para desarrollar juegos 

basados en la serie “Call of Cthulhu”, del controvertido H.P. Lovecraft. 

El primer título del acuerdo se conocerá como “Dark Corners of the 
Earth”, y será un juego de acción en primera persona, pensado para ser jugado por 
un sólo jugador o en línea, en donde deberemos explorar escenarios y resolver acer- 
tijos. Para que vean la atmósfera oscura del juego, la compañía ha lanzado varias 
fotos acompañando el anuncio. La fecha de salida estimada de este sombrío arcade 


es para fines del 2001, y estará disponible para PC y Playstation2. 
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La mafia de Illusion 


Softworks 





cabamos de enterarnos que 


Ba 


actualmente 


usion Softworks, la compañía 
heca responsable de Hidden 8 
angerous, está desarrollando 
un título basado en la fauna 


gangsterígena (?) de los años '30. 
El juego (que por ahora no tiene nombre, 


pero que in 
si no fuera p 


udablemente sería “Gangsters” 
orque Eidos se les adelantó) 


será una mezcla de un arcade 3D en primera 


y tercera per 


sona con elementos estratégi- 


cos, y está siendo diseñado sobre el nuevo 





engine Crea: 


o para el H8D 2. Pero a no con- 


fudirse, ya que no comparte demasiadas 


cosas más co 


n el mencionado juego. Según 


los programadores, tiene un nuevo código 
de Inteligencia Artificial, y muchas otras 
cosas que fueron programadas de cero para 
este título. Este arcade mafioso ya lleva 14 


meses de desarrollo, pero así y todo la com- 
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Nos hemos enterado que Konami va a 
mostrar nuevos títulos basados en licencias 
ASE NE 
a realizar en Los Angeles en el mes de 
Mayo. El año pasado, Konami firmó un 
acuerdo con Microsoft para que los títulos 
de Mr. Bill Gates fueran llevados a las con- 
solas y viceversa. Los juegos que se 
mostrarán van a ser seguramente una ver- 
sión para consolas de Age of Empires y 
Motocross Madness, y supuestamente una 
conversión para Playstation2 y Dreamcast 
de Mechwarrior, 

Pero lo que más nos interesa a los 
usuarios de PC es que probablemente 


pañía se las ingenió para que ninguna infor- Microsoft muestre la conversión de Metal 


mación viera la luz. La fecha de salida esti- Gear Solid para PC, un clásico de la 
mada del mismo será para el invierno de Playstation que hará las delicias de los 
este año, y será distribuido por Take-Two usuarios de la PC. 

Interactive 


Half-Life prohibido en Singapur 
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Malas noticias para los jugadores de 
esta nación del sudeste de Asia: El Comité 
de Censura de Singapur y el Ministerio de 
Artes han prohibido la venta del producto 
de Valve, Half-Life y todas sus expansiones | 
y modificaciones, argumentando que el 
MT ESE ERE 
pesar de las protecciones que tiene el soft 
ware para que los padres establezcan la 
violencia permitida a sus hijos. 

Al parecer ya se han hecho los rastreos 
correspondientes para eliminar la venta 
del producto en los comercios por internet, 
y se ha enviado una orden a los locales 
EIA ERAS 
estanterías. En protesta a semejante 
acción, una página de internet de 
Singapur ha publicado una petición al 
gobierno de Singapur para que se 
reanuden las ventas de Half-Life. 

Por el momento Sierra no ha tomado 
ningún tipo de acción al respecto. 


¡Muy buena la conversión de los uniformes de 
los soldados de Hidden € Dangerous con el logo 
+ de la revista! Ahora los alemanes van a saber 


. Quién les está reventando los soldaditos sin 


SEAS 


=, piedad. Lo único que faltaría es que les pon- 
gamos nuestras caripelas... Es un desafío que te 
dejo para que en la siguiente misión vea tu son- 


riente caruza mientras esnipeás a los germans. 


l Martín 
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10S MAS JUGADOS 


Planescape Torment 
Battlezone Il 

PC Atletismo 2000 
Quake Il Arena 
PCFútbol 2000 

Urban Chaos 

Unreal Tournament 
FIA-18 

Pro Pinball: F. Journey 
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Interplay / Tele Opción 
Activision / Tele Opción 
Dinamic / Centro Mail 

id Software / Tele Opción 
Dinamic / Centro Mail 
Mighty Foot / Eidos / Unisel 
Epic Megagames / Edusoft 
Jane's /EA / Microbyte 
Empire / Centro Mail 


Supreme Snowboarding Infogrames / Edusoft 
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RS: Urban Operations 


os fans de Rainbow Six van a estar de 

parabienes en poco tiempo más, con la sa- 

lida de esta expansión conocida como 

Urban Operations. Este pack de misiones 
es sin duda la pesadilla de todo equipo anti-terro- 
rista, ya que por primera vez el equipo Rainbow 
deberá actuar en centros urbanos, con gente 
inocente por doquier. Esto significa que cada dis- 
paro cuenta, y que cualquier error puede significar 
una catástrofe. Como si fuera poco, el secreto de la 
organización Rainbow deberá ponerse en peligro 
mientras combaten a los terroristas más buscados 
del planeta. 

Urban Operations incluirá nuevos escenarios si- 
tuados en famosas ciudades de todo el mundo, 
además de un impresionante armamento, niveles 
para partidos Multiplayer, y cinco niveles clásicos del 
juego original, Tom Clancy's Rainbow Six. Y eso no 
será todo, ya que la gente de Red Storm promete 
que incluirán nuevas habilidades para los terroris- 
tas. ¡Como si en el juego original no hubieran sido 
suficientemente inteligentes! 

La expansión estará a la venta en los Estados 
Unidos en abril del 2000 
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Aventuras / RPG 
Acción / Arcades 
Deportes 

Acción / Arcades 
Deportes 

Acción / Arcades 
Acción / Arcades 
Simuladores 
Acción / Arcades 
Deportes 


e acuerdan del Earth 2140, ese juego que 

supo pasar por nuestro número 3 de 

Enero de 1998? Parece que pasó un siglo 
desde que revisamos ese juego estratégico de 
Topware. Bueno, la compañía alemana regresa 
con el Earth 2150, y como pueden ver en esta 
foto, parece que se viene con todo, con gráfi- 
cos 3D y todos los adelantos tecnológicos. En 
Europa lo están esperando ansiosamente. 


FECHAS DE SALIDAS 


A-10 Warthog 
Allegiance 

American MeGee's Alice 
Anachronox 

Baja 1000 Racing 
Baldur's Gate l!:S. of Amn 
Battle Isle IV 

Battle of Britain 1940 
Beneath 

Black € White 

Canal Soccer 99 
Civilization 111 
Comanche 4 
Comanche / Hokum 
Conquest: Frontier Wars 
Creatures 4 

Crimson Skies 
Daikatana 

Dark Reign 2 

Deus Ex 

Diablo 11 

Duke Nukem Forever 
Evil Dead: Ashes 2 Ashes 
Extreme Warfare 
Felony Pursuit 

Fighter Duel 2 

Fighter Legends 

Final Countdown 
Force Commander 
Freedom in the Galaxy 
Freelancer 

Giants 

Halo 

Harpoon 4 

Heavy Metal FAKK. 2 
High Heat 2001 

14-10 Warthog 

Joint Strike Fighter 
Knockout Kings 

Loose Cannon 
Messiah 

Motocross Madness 2 
NFS: Motor City 
Neverwinter Nights 
Nox 

Oni 

Phantom Ace 

Pool of Radiance 11 
Prey 

Reach for the Stars 1 
Revolution 


Secret of Vulcan Fury 
Settlers IV 

Shadow Watch 
Shogun: Total War 
Silent Hunter 11 

Sim Mars 

Skies 

Squad Leader 

Soldier of Fortune 
Starcon 

Starship Troopers 

Star Trek: First Contact 
Swords de Sorcery 
Tachyon 

Team Fortress Il 

The Sims 

Thief ll: The Metal Age 
Tomorrow Never Dies 
Tribes 2 

Ultima: Ascension 
Vampire: The Masquerade 
Warlords Prophecy 55G 
Werewolf 

Wings of Destiny 
Wizardry VII 

X-Com Alliance 
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H Solo para ultra fanáticos Al 




















para aquellos que pensaban que ya lo habían visto que hace que 
» Í todo, la gente de Pro Fantasy Software en un trabajo "navegar" por todo 
. en conjunto con Wizards of the Coast y TSR nos trae el universo de i 
t MM un atlas bastante fuera de lo común. Forgotten Realms 1 
Forgotten Realms Interactive Atlas decribe en forma más que sea bastante sim- 
Y detallada todo el mundo de Forgotten Realms, como si se tratase ple. ; 
J % de un lugar real, ya que aquí van a poder ubicar desde las ciu- A pesar de ser un j 
4s dades más importantes hasta los más insignificantes y desconoci- título bastante 
w dos lugares. raro, no cabe la ¿ 
b Lo más increíble de este programa, es que cada sección de este Menor duda que 
mundo está representada en mapas con un altísimo nivel de sus creadores se y 
complegidad en los que se pueden ver hasta los más ínfimos han tomado el tra- 
detalles. Todos los lugares que se mencionan en la innumerable bajo para hacer Á 
cantidad de juegos de rol basados en este universo figuran en que sea lo más 
esta guía, de hecho si buscamos bien, podemos llegar a encon- detallado posible, 
trar lugares como la ciudad de Baldur's Gate, con una serie de aunque de más to 
referencias señalando la ubicación de sus estructuras y lugares está decir que este hs 
más importantes, Entre algunas de las opciones que tiene este producto está desti- M 
programa hay una que nos permite agregar los lugares que nado exclusiva- ú 
vamos viendo a una lista de favoritos, para no perderlos de vista, — Mente a los roleros : 
, igualmente se puede buscar cada ubicación por su nombre, lo más fanáticos. wi 
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La tierra de los sueños 


. € los creadores de X-Com (Mythos Games) nos llega este nuevo juego 
estratégico táctico de combate, llamado “Dreamland”. El título está am- 
e  bientado en un futuro no muy lejano, en donde la raza humana enfrenta 
O NR ERAN 


Os, JE 


le suena familiar?). Con las fuerzas militares y los gobiernos del mundo en ruinas, la 
gente prepara su último golpe con una fuerza de resistencia conocida como “Terran 
Liberation Army” ¿Nuestro objetivo? Eliminar de una vez y para siempre a los 
malditos alienígenas. Por lo que se puede ver en la foto, los amantes de los juegos 
estratégicos estarán festejando anticipadamente la salida de Dreamland. 


ES 
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20 BOXEADORES PARA ELEGIR 
CREA TU PROPIO BOXEADOR 
DESARROLLA TU FUERZA 
TACTICA Y AGRESIVIDAD 
TODO TIPO DE GOLPES 
GANA EL CAMPEONATO DEL MUNDO 





TRADUCIDO 
AL CASTELLANO 





025 Hita y distribuye: Centro Mail Argentina S.A. 


Virrey Loreto 3878, Buenos Aires (1427) - Tel: 4553-7510 - Fax: 4553-3520 - e-mail: ventascocentromail.com.ar 





Para poder utilizar la interface gráfica de estos CD, deberán tener instalado un browser de Internet. Si no tienen habilitada la opción de AUTORUN, 
deben ejecutar el archivo “xpc_cd.exe”. De todas formas, si llegan a tener algún inconveniente con la interface de los CD, los demos (al igual que los 






patches y los videos) se pueden ejecutar directamente, con sólo ingresar al directorio correspondiente haciendo doble-click en el archivo que queramos insta- 


"Var Si tienen algún comentario, duda o sugerencia, pueden escribir al siguiente e-mail: xcdGciudad.com.ar. ¡Enjoy! 





DP— Tengan en cuenta que al hacer click sobre algún demo, patch o video, por lo general hay una demora de hasta 30 segundos antes de que se ejecute, así que no se impacienten. 
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Soldier of Fortune 


Compañía / Distribució! 
Raven / Activision / Tele Opción 
Género: Acción / Arcades 
Espacio requerido en el HD: 145 MB 
Descripción: Este es sin dudas uno de 
los juegos de acción más violentos y 
zarpados de la historia, no recomen 
dable para personas impresionables o 
sensibles... ¡en serio! 

Req. Mínimos: P200 MHz, 32 MB RAM, 
Open GL / Glide 















Allegiance 


Compañía / Distribución: Microsoft 

Género: Estratégicos Espacio requerido en el H 
Descripción: Una interesante combinación entre lo mej 
los como Freespace 2, con un juego de estrategia. 

Req. Mínimos: P233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D 


Ford Racing 


Compañía I Distribución: Empire Interactive 
Acción / Arcades Espacio requerido en el HD: 17 MB 
: Un espectacular simulador de carreras en el que 
vamos a competir usando los más conocidos modelos de Ford. 
Req. Mínimos: P200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D 


ribución: Pitbull Syndicate / Infogrames / Edusoft 
cción / Arcades — Espacio requerido en el HD: 28 MB 
'on varios conceptos similares a los de NFS: High 
Stakes, llega el último título de la serie Test Drive 
Req. Mínimos: P233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D 


LS 






Compañía / Distribución: Longbow Digital Arts 

Género: Acción / Arcades Espacio requerido en el HD: 46 MB 
Descripción: Juego de acción con tanques preparado especial 
mente para jugar en distintos modos “Multiplayer” 

Req. Mínimos: P200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D 







The Metal Age 


Compañía / Distribución: Looking Glass / Eidos / Unisel 
Género: Acción / Arcades — Espacio requerido en el HD: 165 MB 
Descripción: La esperada continuación de uno de los juegos de 
acción más originales de los últimos tiempos, 

Req. Mínimos: P233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D 













EXPTE 


Compañía / Distribución: Creative Assembly / EA / Microbyte 
Género: Estratégicos Espacio requerido en el HD: 167 MB 
Descripción: Un juego de estrategia en tiempo real del estilo de 
títulos como Myth. 

Req. Mínimos: P200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D / Glide 








La resolución ideal para utilizar la interface del CD es 800x600 con una 
profundidad de colores de 16 bits. 


NASCAR Racing 3 


Compañía / Distribución: Papyrus Design / Sierra 
Género: Simuladores 


Espacio requerido en el HD: 69 MB 
Descripción: Con el nivel de realismo que siempre caracterizó a esta 
serie, Sierra nos presenta su versión más reciente 

Req. Mínimos: P 200 MHz, 32 MB RAM, Open GL / Glide 










Compañía / Distribución: Buka Entertainment 

Género: Acción / Arcades Espacio requerido en el HD: 46 MB 
Descripción: Un juego de acción al estilo Descent 3. Una vez 
descompactado, ejecuten cstorm/bin/setup.exe 


Req. Mínimos: P2 300 MHz, 64 MB RAM, Direct 3D / Glide 


Compañía / Distribución: Strategy First 

Género: Estratégicos Espacio requerido en el HD: 30 MB 
Descripción: Este es un juego de rol con algunos conceptos simi- 
lares a los de títulos como Diablo, entre otros, 

Req. Mínimos: P 166 MHz, 16 MB RAM, Direct 3! 


Add-ons, patches y videos 


Add-Ons: Mapas para Half Life: 22 nuevos mapas 
Editor para Noctume: Con este editor van para jugar en modo “Multiplayer” 

a poder modificar las distintas misiones, 

s y sonidos del juego. 








Agregados para Quake 1Il Arena: 


servidores de Quake lIl y una larga lista de 
juegos de acción en primera persona 


Mapas: 18 nuevos niveles para jugar en 
modo "Deathmatch" o "Tourney” entre los 
cuales encontrarán dos niveles clásicos de 
Quake 2 (“The Edge” y Warehouse”) 





Quake Starter 0.75 y Tec Arena: Estos 
dos programas son algo así como un 
“Launcher”, que les permitirá configurar 
todos los aspectos del juego de una forma 
muy cómoda, antes de ajecutarlo. 


Modelos: Cuatro nuevos modelos incluyen- 
do a Ben, el protagonista de la conocida 
aventura gráfica de LucasArts llamada Full 
Throttle. 


Finalmente, en el directorio Jadd- 
ons/quake3/tools encontrarán un Plug-in 
para exportar modelos hechos en 3D Studio 
Max al formato de Quake lll, para que 
puedan usarlos en el juego. 


Mods: El modo más exitoso que incluía el 
demo de Unreal Tournament (Insta Gib) en 
el cual sólo bastaba un tiro para eliminar a 
cualquier oponente, ahora para Quake II 





Scripts: En esta edición les ofrecemos 
un muy útil “Script”, para 

hacer que el juego cambie de 

nivel automáticamente cuan- 

do jugamos en modo 
Deathmatch” 


Skins: Nuevas texturas para 
los personajes, esta vez las de 
Terminator 2, The Crow y 
Judge Hershey entre otros. 


Quake Tracker 2.2 y 2,3 
beta 15; Este programa fun: 
ciona de una manera muy 
similar a la de Game Spy y les 
será muy útil para encontrar 





Y como siempre, los mejores videos, wallpapers, screensavers y los últimos patches, como 
para que no se pierdan nada de nada 
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Baldur's Gate Il 
Shadows of Amn 


Les presentamos las primeras imágenes de la continuación de todo un clásico 


Por Santiago Videla 


¡oware y Black Isle 
Studios se hallan traba- 
jando en tres grandes 
proyectos: MDK 2, 
Neverwinter Nights, y la 
secuela de Baldur's 
Gate, el mejor juego de 
rol de 1998, A primera 
vista, Baldur's Gate Il no 
parece ser mucho más que su predece- 
sor, ya que sigue utilizando el engine 
de Baldur's Gate y la interface no 
parece haber experimentado grandes 
cambios. Sin embargo, las mejoras 
introducidas en esta segunda parte de 
la serie no son de índole cosmética, 
sino que apuntan directamente a la 
dinámica del juego y son las que lo 
harán mejor que su predecesor. 





Baldur's Gate Il estará más focalizado en 
la interacción, las. gestas y la interface; pero 
su espectro será amplio en cuanto a la 
creación y desarrollo del personaje, los esce- 
narios y los monstruos. De hecho, Bioware 
ha anunciado que ahora habrá 15 perso- 





najes en lugar de 25. El desarrollo del juego 
le dará un mayor énfasis a la historia (tal y 
como sucedió en Planescape Torment), e 
incluso las cosas dependerán mucho más de 
nuestra interacción con los habitantes de 
cada lugar. A pesar 
de que en general la 
interface será la 
misma, también 
incluirá importantes 
li mejoras. Además de 
darle al juego un 
argumento mucho 
más firme, Bioware 
está trabajando para 
MÍ darle un aspecto más 
fantástico y refinado 
a todo. Los lugares a 
los que viajaremos 
son algunos de los 
más imaginativos de 
Ñ todo el universo de 





Dungeons 8. Dragons, y los monstruos que 
encontraremos serán mucho más ate- 
morizantes que aquellos que enfrentasemos 
en Baldur's Gate, 

Por otro lado, el desarrollo de los perso- 
najes tendrá límites más amplios, permitién- 
donos aprender mejores hechizos, ganar 
habilidades más avanzadas e incluso atraer 
seguidores y fortalezas a nuestra causa. 


A simple vista, Baldur's Gate II se ve casi 
idéntico a su predecesor, Los gráficos y las 
animaciones en general parecen ser los mis- 
mos, pero no obstante, podremos observar 
algunos cambios. El juego se verá en una 
resolución de 800x600, en lugar de la 
antigua de 640x480, lo que significa que la 
pantalla abarcará ahora un mayor porción 
del escenario, y los se verán personajes son 
más pequeños. Esto ha permitido a los dise- 
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ñadores crear mapas con objetos más 
grandes y más amenazadores monstruos. 
Una de las nuevas criaturas, un Elemental 
de Tierra, puede amedrentar fácilmente a 
un humano, con su tamaño diez veces 
mayor al de un hombre. 

La interface misma luce ligeramente 
diferente para reflejar el nuevo aspecto del 
juego. La historia de Baldur's Gate ll tiene 
lugar al sur de Sword Coast, en Amn. Las 
regiones de Amn tienen un look bizantino, 
por lo cual la interface cambia de acuerdo 
con la vista, según palabras de los dise- 
ñadores. A su vez, podremos deshabilitar 
partes de esta interface, como la barra del 
lado derecho (en donde se ven los perso- 
najes), la barra de comandos izquierda y la 
barra inferior, Podremos esconder cualquier 
combinación de estas tres barras o hacerlas 
desaparecer por completo para jugar en 
pantalla completa. 

Otras innovaciones incluyen un diario que 
nos proporcionará información: habrá tres 
solapas en nuestro diario: una proveerá 
información general, otra una lista de todas 
las misiones que se nos han encomendado y 
otra una lista de las misiones cumplidas. 
Esto eliminará uno de los problemas de 
Baldur's.Gate, el cual consistía en tener que 
navegar a través de incontables páginas de 
información para encontrar una lo que 
buscábamos, A su vez, podremos poner 
señaladores en el mapa y agregarles algu- 
nas acotaciones. 


cambios 





También han sido implementados otros 
cambios, además de aquellos mencionados 
respecto de la interface, Un defecto del 
juego original, también observado en otros 
títulos como Diablo, consiste en la imposibi- 
lidad de correr, por lo cual se perdía mucho 
tiempo a la hora de recorrer grandes sec- 
tores en los que no había nada importante 
para hacer, desafortunadamente, en 
Baldur's Gate Il tampoco podremos correr, 
pero los diseñadores han duplicado la 





velocidad de los personajes, por lo cual 
podremos atravesar los escenarios mucho 
más rápido. Adicionalmente, los diseñadores 
de los escenarios se han esforzado por crear 
mapas con menos lugares inútiles. 

La rutina que hacía que los personajes 
busquen el mejor camino 
hacia el lugar que les 
indicamos (“Pathfinding”), 
también sufrirá una serie de 
modificaciones a fin de que 
cada quién pueda evitar los 
distintos obstáculos que hay, 
de un modo más inteligente. 

A veces, si un miembro de 
la partida bloqueaba el 
camino a otro, este último 
solía optar por buscar una 
alternativa excesivamente 
larga, pero ahora los miem- 
bros del grupo sólo se 
apartarán a un costado para 
que pasen los demás. Si bien la animación 
de este movimiento es un tanto brusca, el 
resultado es satisfactorio, debido a que ya 
no veremos personajes paseando solos por 
la pantalla, a su vez, los personajes con 
mayor experiencia en el combate mano a 
mano pasarán al frente protegiendo a los 
más débiles en este aspecto, como los 
magos, cosa que en Baldur's Gate, teníamos 
que hacer en forma manual o arriesgarnos a 
sufrir una baja innecesaria. 





El desarrollo del juego estará planteado 
de una forma más inteligente, en Baldur's 
Gate, existían algunas misiones secundarias, 
que únicamente servían para conseguir un 
poco más de experiencia y si bién aquí tam- 
bién habrá este tipo de búsquedas, en ge- 





neral estarán mas relacionadas con el argu- 
mento principal. 

Según con lo anunciado por la gente de 
Black Isle, en esta segunda parte habrá más 
puzzles que en la anterior, así como 
misiones más complejas y divididas en varias 
partes en las que deberemos visitar más 
lugares y hablar con más gente, con tareas 
específicas para cierta clase de personaje, 
por lo que prestar atención a los diálogos 
será de la mayor importancia. 





Interacción y 
hechizos 





Los personajes que 
podremos usar, han sido 
objeto de especial atención 
en Baldur's Gate 1, ya. que 
si bien ahora existen sólo 
15 personajes contra los 25 
de la primera parte, éstos 
serán más importantes. 
Según Bioware, algunos 
personajes de esta secuela 
tendrán más opciones de 


diálogo que todos aquellos de su predece- 
sor combinados. Existirá más interacción 
entre ellos, e incluso hasta podremos gene- 
rar romances entre ellos, dependiendo de 
cómo se lleven entre sí. 

Un detalle interesante de Baldur's Gate 
era que la moral de los personajes 
(Alignment) era importante a la hora de 
determinar la compatibilidad de los miem- 
bros de nuestro grupo, ya que era posible 
que tuvieran conflictos entre sí. 

Nuestro recto y caballeroso Paladín y un 
malvado Ladrón neutral podían tener algu- 
na que otra discusión, pero no había forma 
de saber que eran incompatibles hasta 
haber completado una buena parte del 
juego y muchas veces era difícil llegar a 
suponer que la moral de cada personaje 
podría llegar a generar problemas en 
nuestro equipo. 

Ahora, en esta secuela, habrá una mejor 





interacción entre ellos, lo que nos permitirá 
saber exactamente cómo cómo están los 
ánimos del grupo y así evitar peleas. 

Los personajes de Baldur's Gate ll estarán 
habilitados para progresar hasta alrededor 
del nivel 20, que nos permitirá acumular 
una cantidad de experiencia muy superior al 
límite de 89.000 puntos que nos imponía 
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Baldur's Gate, y que no nos permitia seguir 
mejorando nuestros personajes mucho antes 
del final del juego. 

Debido a que los personajes pueden 
alcanzar tan altos nive- 
les, podrán atraer 
seguidores y construir 
fortalezas, los gue- 
rreros podrán levantar 
castillos, gobernar, juz- 
gar criminales y 
defender sus tierras. 
Los Hechiceros podrán 
poseer torres de 
magia, cuyos secretos 
deberán ser descubier- 
tos en una serie de 
aventuras. Los Clérigos 
crearán templos para 
sus dioses, 

Estos elevados nive- 
les de experiencia, además permitirán que 
cada personaje tenga la posibilidad de lle- 
var a cabo una misión especial (variarán de 
acuerdo a las características del personaje) y 
así conseguir habilidades extraordinarias, 
que los convertirán en algo nunca visto en 
una aventura de este tipo. 

El repertorio de hechizos incluirá el total 








disponible en el libro 
de mano del jugador 
de AD4D, cosa que 
sin duda llamará la 
atención de los más 
fanáticos y conoce- 
dores del género. 

Como si esto fuera 
poco, podremos invo- 
car criaturas elemen- 
tales, pero antes 
deberemos someter- 
nos a una con- 
frontación de volun- 
tades con el riesgo de 
perder control de los 
mismos o incluso, 
invocar demonios. 

También parece que en este juego se 
incorporarán unos 130 nuevos hechizos ofi- 
ciales de AD8D, llevando el total a 300. 


Baldur's Gate Il, además de ofrecernos 
mejoras, nuevas clases de personajes y 
nuevos monstruos, nos transportará fuera 
de Sword Coast para aventurarnos en Amn, 
donde conoceremos lugares tales como una 
ciudad Sahuagin en el fondo del océano 
entre otras cosas. 

Black Isle tampoco olvida el aspecto 
“multiplayer” en su lista de cosas a mejorar 
y una de sus principales metas será la de 
hacer que cada jugador pueda participar de 
una forma más funcional y práctica, sin 
tener que sufrir inconvenientes como las 
constantes pausas para entablar diálogos 
irrelevantes. 

Evidentemente, Bioware está tratando de 
mejorar la dinámica del juego tanto como 
sea posible, con el fin de brindarnos una 
experiencia memorable. 

La lista de monstruos, los. nuevos 
hechizos, y los nuevos entornos se parecen a 
la lista de deseos que cualquier fanático de 
ADRD quisiera ver cumpli- 
dos y si bien Baldur's Gate 
Ino utilizará la Tercera 
Edición de las reglas de 
Dungeons 8: Dragons, 
próxima a publicarse, la 
gente de Black Isle confía, 
como nosotros, en que 
Baldur's Gate || se conver- 
tirá en la mejor aventura 
basada en el mundo de 
AD8D que hayamos visto 
hasta el momento. ES 
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Porsche 2000 


El sueño del pibe hecho realidad... 


AE ELE) 


orre el año 1948. 
Estamos sentados 
cómodamente en el 
living de nuestra casa, 
revisando mentalmente 
sucesos pasados, cuando 
el cartero llega con una 
inesperada misiva. 
Abrimos nerviosamente 
el sobre (de excelente calidad, por cier- 
to). La carta dice lo siguiente: Señor 
Martín Varsano, Nos place comunicarle 
que ha sido contratado entre miles de 
postulantes por la Porsche para testear 
nuestros automóviles en las más com- 
plicadas situaciones. Lo esperamos 
cuanto antes en nuestra fábrica de 
Stuttgart, Alemania... 








Obviamente nuestro relato imaginario no 
se ajusta exactamente a la historia de este 
nuevo arcade de Electronic Arts, que estará 
disponible en el mes de Abril de este año, 
pero se parece bastante: Este es uno de los 








modos de juego 
que incorporará 
el Need for 
Speed: Porsche 
2000, en el cual 
podremos hacer 
una carrera (de 
aproximada- 
mente 50 años) 
dentro de la 
famosa empresa 
alemana. Nuestro 
trabajo será 
testear los bóli- 
dos germanos en 
las más variadas 
condiciones, 
como por ejem- 
plo circuitos de testeo, rutas y circuitos en 
todo el mundo, y por qué no esquivar el 
tráfico y a la policía para llevar los autos de 
un punto a otro del mundo. Nadie dijo que 
iba a ser una tarea sencilla... 

Si están dispuestos a semejante desafío, 
la recompensa será grande: Mientras 
cumplamos 
nuestro trabajo 
correctamente, la 
compañía nos 
confiará modelos 
más costosos para 
testear o entre- 
gar, 

Lo más intere- 
sante de este 
modo de juego es 
que al ser una 
carrera, el tiempo 
irá pasando y ve- 
remos como la 
empresa va reno- 
vando sus mode- 
los, a la vez que 





los más viejitos se van consiguiendo a pre- 
cios más accesibles ¿Qué pensaban, que la 
cosa terminaba en el hecho de correr autos 
ajenos? Lo lógico esque después de estar 
subido tanto tiempo a estas maravillas, a 
uno le pique el bicho y comienze a juntar 
algo de dinero para poder tener nuestro 
Porsche. 


De entrada nuestro salario básico no nos 
permitirá tener el último modelo 
disponible, así que vamos a comprar lo que 
podamos -tal vez un Porsche usado-, Pero 
nuestro trabajo nos servirá como práctica 
para luego, los fines de semana, competir 
en carreras que nos brindarán esos morlacos 
extras que tanto bien nos harán para modi- 
ficar nuestro chiche, o tal vez comprar otro 
modelo más moderno. Aquí deberemos 
poner en juego nuestra capacidad para 
hacer buenos negocios, buscando ofertas de 
partes o reemplazos para piezas en mal 
estado (al igual que el último Need for 








Speed, el Porsche 2000 posee la opción de 
daño en los vehículos). Las decisiones que 
tomemos tendrán mucho que ver con el 
desarrollo de nuestra carrera, dentro y fuera 
de la empresa. 


Uno de los aspectos más sorprendentes 
en toda la saga Need for Speed es sin duda 
el gráfico, y Porsche 2000 no se piensa 
quedar atrás al respecto. Para comenzar, los 
modelos de los autos son súper detallados, 
con múltiples reflejos y ventanas transpa- 
rentes, mostrando a los conductores (con 
nuevas animaciones) y los tableros. Algo 
similar a lo que se podía ver en el último 
Need for Speed, en el cual si prendíamos las 
luces del tablero de noche, al poner una 
cámara exterior se podía notar la diferencia, 

Otro detalle que se ha agregado (¡por 
fin!) es la nunca bien ponderada “mugre”: 
A.medida que vayamos corriendo, ese 
deslumbrante brillo que emite nuestro auto 
irá desapareciendo, tapado por una fina 
capa de tierra, 





¿Están asombrados? Bueno, si todavía 
esto no los puso del bonete, déjenme 
comentarles otra característica de Porsche 
2000 que sí dará que hablar: Un nuevo sis- 
tema que permitirá que el juego adapte el 
nivel de detalle de los autos según la 
máquina que poseamos. Las cinco resolu- 
ciones permiten llegar, si poseemos una 
“machine” lo suficientemente poderosa, a 
automóviles de hasta 2000 polígonos, con 
techos descapotables animados, puertas, 
baúles, mayor detalle en los rasgos del con- 
ductor, y hasta daño progresivo en el auto, 
según la intensidad y cantidad de bollos. ¿Y 
ahora qué me cuentan? Si a esto agregamos 
diferentes efectos climáticos dinámicos 
(podemos salir con un sol radiante, y en el 
medio de la carrera se puede nublar, y cuan- 
do querramos acordarnos lloverá copiosa- 
mente), sonido Dolby Surround con los 
diferentes motores de Porsche identificados 
al detalle y un nuevo sistema de física 
mucho más realista, podemos decir sin 
temor a equivocarnos que el Need for 
Speed: Porsche 2000 marcará una diferencia 
con todo lo conocido hasta el momento en 
arcades de autos. 
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La cantidad de innovaciones que 
Electronic Arts va a introducir en Porsche 
2000 es tan grande que necesitaríamos 
cinco páginas más para detallar todo lo que 
se puede contar. Pero como hemos aprendi- 
do el poder del resumen, vamos a decirles 
que en el momento que el juego esté 
disponible se van a poder bajar de internet 
autos, misiones y hasta jugar en línea con 
oponentes de todo el mundo. Pero si lo que 
preferimos es saber todo acerca de esta 
archiconocida compañía, que hace más de 
50 años brinda autos fuera de serie, conta- 
mos con una extensa enciclopedia, narrán- 
donos los momentos cúlmines de la com- 
pañía alemana a través del tiempo. Algo 
que seguramente los fanáticos de la marca 
no van a dejar pasar. 

Y si no ya saben, busquen el número de 
la fábrica de Porsche en Stuttgart y pidan 
por Martín Varsano, y pregunten lo que 
quieran que hace más de 50 años que estoy 
testeando automóviles... ES 





Dedicado a los fans 





E Por Sebastián Riveros 


onspiraciones. A lo 
largo de unos 6000 años 
de historia, la 
humanidad ha desarro- 
llado una increíble fasci- 
nación por ellas. 
¿Existen los Ovnis? ¿La 
mafia mató a los 
Kennedy? ¿Es la ONU 
una mentira organizada por los Estados 
Unidos para apoderarse del mundo? 
(Aunque no lo crean, muchos nortea- 
mericanos creen que es al revés...). 
Muchas veces oímos este tipo de cosas 
sin prestar atención. Pero... ¿y si fueran 
ciertas? 





Los problemas de ION Storm parecen no 
tener fin. Su primer juego, Dominion: Storm 
over Gift 3 resultó ser.un verdadero fiasco y 
Daikatana parece demorado hasta el año 
3000. Pero John Romero no es el único gran 


A 
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diseñador en ION Storm. También está 
Warren Spector, creador del excelente 
System Shock y colaborador en otros clásicos 
como Wing Commander y Ultima 
Underworld. Y Deus Ex, su debut para ION 
Storm, combinará elementos de la realidad 
y de la ciencia ficción para crear un juego 
diferente a todo lo conocido, De hecho, 
Deus Ex será parecido a System Shock. Una 
mezcla entre un arcade en primera persona 
y un juego de rol. Nuestro papel será el de 
J.C. Denton, un agente de una organización 
antiterrorista secreta llamada UNATCO. J.C, 
es un agente novato, alterado gracias a la 
nanotecnología, algo que le da ventajas 
pero no lo hace muy popular con los demás. 


Deus Ex tiene una historia llena de cons- 
piraciones basadas en rumores muy popu- 
lares. Es el año 2052 y nuestro planeta se 
encuentra al borde del colapso total. El te- 


rrorismo, el narcotráfico y la contaminación 
son realidades cotidianas que matan a'va- 
rios miles todos los días. La discriminación 
no ha dejado de existir. Ahora también 
alcanza aquellos que son alterados median- 
te el uso de tecnología, entre los cuales 
estamos incluidos. Como si esto fuera poco, 
una misteriosa enfermedad llamada "la 
muerte gris" se constituye en un flagelo a 
nivel mundial, Una sociedad secreta muy 
antigua busca el control del mundo. En un 
futuro lleno de caos y destrucción, esta 
antigua secta ha decidido que ha llegado el 
momento de tomar el poder. Denton 
comienza a darse cuenta que el rumor acer- 
ca de este extraño grupo es en realidad muy 
real. Tan real como el hecho de que la 
muerte gris no es un fenómeno natural sino 
una enfermedad creada por el hombre y 
que los más poderosos reciben un trata- 
miento que les permite sobrevivir mientras 
las masas de pobres mueren irremediable- 
mente. Tan real como el hecho de que sí 
existe una inteligencia artificial que verifica 





en forma permanente los mensajes que se 
envían por Internet. Poco a poco, Denton 
comenzará a descubrir esta maraña de cons- 
piraciones y la corrupción de varios perso- 
najes y organizaciones, incluida la propia 
UNATCO. Tendremos que recorrer el mundo 
para hallar a los responsables del caos. 
También podremos buscar aliados aunque 
esto podría llegar a ser peligroso, Nada es lo 
que parece en el mundo de Deus Ex. 


Este juego promete tener gráficos real- 
mente espectaculares, gracias al poder de su 
engine, una versión modificada del usado 
para Unreal. Este engine nos permitirá ver 
con lujo de detalles los lugares en donde se 
desarrollará la acción. Viajaremos por New 
York, París y Hong Kong. Visitaremos la 
Estatua de la Libertad, la torre Eiffel, los 
túneles de París, el Taj Mahal y la infame 
Área 51. Spector también está considerando 
la inclusión de otras áreas como por ejem- 
plo un silo nuclear, la ciudad de New 
Orleans, una estación del subterráneo londi- 
nense y una prisión real -San Quintín o 
Alcatraz-, Otra de las razones por las que se 
eligió el engine es por la calidad con la que 
puede renderizar espacios abiertos. Las 
montañas y cascadas de Unreal pasarán a 
ser torres de hormigón y acero debajo del 
cielo nocturno. Otro de los detalles que los 
diseñadores piensan incluir son escenas pre 
diseñadas al más puro estilo Half-Life, 
Durante estas escenas, pasaremos a una 
perspectiva en tercera persona que nos per- 
mitirá ver mejor lo que está sucediendo. Al 
terminar la secuencia, volveremos a la 
perspectiva en primera persona. 


Visitaremos todo tipo de lugares. 





Muchos de ustedes se 
han quejado acerca de la 
tendencia de los progra- 
madores a crear juegos con 
gráficos fabulosos pero con 
poco contenido. Éste no 
será el caso de Deus Ex. El 
objetivo de Spector es que 
podamos abordar casi 
cualquier situación en el 
juego de varias formas dis- 
tintas. Si necesitamos entrar 
a una instalación protegida 
podremos elegir matar a los guardias o uti- 
lizar un aparato que abra la puerta o hasta 
usar nuestro sex appeal para convencer a un 
guardia del sexo opuesto para que nos deje 
entrar. 

Como ya mencionamos, J.C. no es un 
agente normal. Tiene varios implantes que 
podremos mejorar y que nos darán varias 
ventajas sobre nuestros adversarios, como 
visión nocturna, protección balística, etc. 
También dispondremos de varias habili- 
dades especiales, aunque éstas mejorarán 
sólo con la práctica. Habrá cuatro niveles de 
habilidad. 
Mientras más 
utilicemos una 
habilidad, más 
crecerá. 
Dispondremos de 
un arsenal de 20 
armas totalmente 
diferentes. 
Algunas nos 
serán propor- 
cionadas por la 
agencia, otras no 
serán tan fáciles 
de obtener y nos 
veremos obliga- 
dos a recurrir al 
mercado negro o 
tendremos que 









matar a nuestros enemigos para sacárselas. 

El juego también soportará multiplayer, 
pero los planes de Spector van más allá del 
simple deathmatch al que estamos acostum- 
brados. 


Ya todos nos estamos cansando de espe- 
rar el mencionado Daikatana. Pero Warren 
Spector y su gente están más que dispuestos 
a defender el honor de ION Storm con este 
producto que podría perfilarse como uno de 
los candidatos al mejor juego del 2000. 
Aquellos que disfrutaron de joyas como 
System Shock y su secuela ya estarán imagi- 
nándose lo que puede llegar a ser Deus Ex. 
Los que no lo hayan hecho, tienen más 
suerte aún. Pueden salir a buscar System 
Shock 2 y divertirse -y asustarse- mientras 
ION Storm continúa conspirando... IX] 





wo'vaD SuHeghbogh Savan 
(Saludo a quienes morirán por el imperio) 


Por Sebastián Riveros las Estrellas VI: La tierra desconocida). La 
vuelta de tuerca es que esta vez no seremos 
parte de la Federación Unida de Planetas 
sino parte del poderoso Imperio Klingon, 
con todo el salvajismo y la pasión guerrera 
que ello implica. 





os fans de Star Trek han 
sido una de las tribus que 
más ha sufrido en la his- 
toria de los juegos de PC. 
Salvo raras excepciones, 
los juegos basados en 
esta licencia han sido 
bastante mediocres. Es 
probable que esto se Nuestro papel será el de 
deba a que muchos de los fans con- Torlek, un joven guerrero 
sumen casi cualquier cosa que lleve el dispuesto a probarse como 
nombre Star Trek, sólo por coleccionar. *! mejor dentro de la 
Pero parece que la historia está a punto Fuerza de Defensa Klingon 





de cambiar. a las órdenes del General 
Chang. Pasaremos por 
Una muy buena noticia para todos los diversas pruebas en ns 
fanáticos de Star Trek, entre quienes me tutorial que nos pondrá al 
incluyo, es que pronto podremos disfrutar mando de 3 naves diferen- 
de Klingon Academy. Este simulador de tes: la muy popular fragata 
combate espacial está basado en sucesos “Ave de Rapiña”, un 


anteriores a Star Trek VI: The Undiscovered “Ucero clase Relentless y el 
Country (disponible en video como Viaje a conocido crucero clase 





K'T'inga. También tendremos la oportu- 
nidad de jugar un escenario en el que nos 
enfrentaremos al orgullo de la Federación 
Unida de Planetas: el U.S,S. Enterprise A y a 
su capitán, James T. Kirk. 

Al graduarnos de la academia tomaremos 
parte en una encarnizada guerra que el 
imperio Klingon libra contra la Federación 
Unida de Planetas. 




















El juego incluirá seis razas de la serie 
original: los Klingon, la Federación, los 
Romulanos, los Gorn, Los Tholianos y una 
nueva raza de mercenarios, los Sha'kurian. 
A diferencia de la mayoría de este tipo de 
juegos, Klingon Academy no mostrará rápi- 
das luchas a bordo de veloces cazas al estilo 
Star Wars, sino que se centrará en la tensión 
de las batallas entre navíos de mayor enver- 
gadura. La idea no es nueva. Ya se había 
intentado, sin éxito, con Starfleet Academy. 
Interplay busca no caer en los mismos 
errores. Para.eso ha creado un nuevo 
engine capaz de crear naves mucho más 
detalladas que cualquier modelo que 
hayamos visto en las películas. De hecho, 
podremos ver por primera vez las naves de 
los Sha'kurian y varios modelos nuevos de 























las flotas de las razas conocidas, entre los 
que se destaca el crucero Klingon Clase 
Accuser: una enorme nave con capacidad 
para 800 tripulantes y un dispositivo capaz 
de generar un campo antimateria que 
puede destruir varias naves a la vez. Las 
naves estarán equipadas con todos los dis- 
positivos que vemos en la serie y las pelícu- 
las como, por ejemplo, el rayo tractor, los 
transportadores, el infame dispositivo de 
ocultamiento y hasta un grupo de soldados 
que pueden cumplir ciertos objetivos como 
asegurar la captura de bases y naves. 


El engine nos permitirá combatir en el 
espacio profundo, donde nos encon- 
traremos con varios fenómenos celestes 
como agujeros negros y nebulosas que ten- 
drán incidencia en la forma en que se desa- 
rrollen las batallas. Los agujeros negros, por 
ejemplo, pueden llegar a alterar la trayecto- 
ria de los torpedos o sondas que lancemos. 
Las nebulosas, en cambio, interferirán con 
nuestros sistemas de detección. ¡Imaginen 
lo que podría ser una lucha dentro de una 
nebulosa, como en Star Trek 11! 

El engine posee además un interesante 
modelo de daño. Al ser alcanzadas, las 
naves enemigas no solo explotan sino que 
comienzan a desintegrarse 
poco a poco. ¡Una vez que 
el casco se rompe se pueden 
apreciar las distintas cubier- 
tas interiores! 

Si bien podremos coman- 
dar nuestra nave desde la 
silla del capitán, el juego 
también nos permitirá ocu- 
par otras estaciones como, 
por ejemplo, artillería, 
comunicaciones o inge- 
niería. 

La tripulación será tam- 
bién un elemento muy 
importante de Klingon 
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Academy. Una interface de comunicaciones 
nos permitirá dar órdenes a nuestra tripu- 
lación, como vemos en las series. A medida 
que vayamos terminando las diferentes 
misiones, seremos premiados con puntos de 
prestigio. Esto tendrá un impacto directo 
sobre nuestra tripulación, que se alegrará 
de servir bajo nuestro mando. Por el con- 
trario, si fallamos nuestras misiones, se sen- 
tirán deshonrados y su eficiencia se reducirá 
notablemente. 

Y hay más. El juego incluirá soporte mul- 
tiplayer que nos permitirá jugar con 
cualquiera de las seis razas y de las 50 
naves. 


El juego muestra mucho potencial, Los 
gráficos son alucinantes y, como si fuera 
poco, Christopher Plummer y David Warner 
repiten sus actuaciones como el General 
Chang y el Canciller Gorkon de Star Trek VI. 
Todos los años salen a la venta varios juegos. 
basados en las diversas licencias de esta 
popular serie. El 2000 no va a ser la excep- 
ción, pues estamos.a.la.espera de títulos 
como Star Trek: New worlds, Voyager: Elite 
Force o DS9: The Fallen, Como todos sabe- 
mos, juegos anteriores basados en esta po- 
pular licencia han sido grandes decepciones. 
Después de un buen comienzo con 25th 
Anniversary y Judgement Rites, la calidad de 
los títulos bajó considera- 
blemente, con la probable 
excepción de Starfleet 
Command y Birth of the 
Federation. Los Trekkies ya 
recibieron un duro golpe a 
fines del 99 con Star Trek: 
Hidden Evil. Sin embargo, 
creemos que Klingon 
Academy tiene todos los 
elementos para romper 
definitivamente con la mala 
racha. Eso esperamos. 


¡Q'apla! ES 
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MEETS 24 
Sid Meier's Antietam! 24 
XTREME Abomination: The Nemesis Project 26 
“SISTEMA DE PROMEDIOS. Diplomacy 58 
100% al 90% HECO Close Combat IV: Battle of the Bulge 58 
Cualquier juego que sobrepase el ACCION/ARCADES P7:] 
90%, es un clásico instantánea- <_—_—_———  —____ > — 
mente. Los gráficos, el sonido y la Ford Racing 28 
forma de juego son casi perfectos. Pro Pinball: Fantastic Journey 30 
Recomendamos todos los que estén 32 
en esta categoría como compra Battlezone 2 
segura y sin riesgos. Tonic Trouble 36 
20% al 20% “EXCELENTE Urban Chaos 38 
Estos son excelentes juegos y de Carnivores 2 39 
gran calidad. No llegan a la cate- Phoenix 58 
goría de clásico porque tienen 
alguna deficiencia en un área AVENTURAS/RPG 40 
epa: Crusaders of Might 8: Magic 40 
TO al 70% "MUY BUENO Wild Wild West: The Steel Assassin... 2 SS 


Estos son muy buenos juegos, pero A 7 EA cape: Torment 
que contienen alguna falla. Aún así 
ES MENTES 
del género, y siguen siendo muy 
OS A A AA 
Grand Prix 500 a 


59% al 60% GUN StartUp 59 
Un juego para pasar el rato, con 


algunas fallas importantes. Si no ACES E?) 


hay otra cosa... 





NBA Basketball 2000 52 
59% al 50% CMA PC Atletismo 2000 53 
Algo que definitivamente tiene POENBOZO0O ELO A PO TASA] 
que venir en forma de regalo, caso PC Fútbol 2000 
contrario no justificaría el gasto. Supreme Snowboarding 56 
49% al 40% GUN NFL Blitz 2000 59 
Si un juego ha entrado en esta ca- Links LS 2000 59 


tegoría, las deficiencias que posee 
son muy grandes. Sólo alguna vir- 
tud, que habría que buscarle 
detenidamente, no lo hace caer al 
siguiente promedio... 


LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME 


E Pro Pinball: Fantastic Journey 94% 
i  Battlezone 2 EE 
39% al 0% MUY MALO 

Que se puede decir... ¡No vale la E Planescape: Torment 97% 
pena gastar ni una mirada a la caja 
en el estante! Definitivamente no 
saqués un peso del bolsillo para 
adquirir este lamentable juego. 
META CENA 


Jane's F/A-18 90% 
PC Atletismo 2000 91% 
Supreme Snowboarding 92% 


10 
Y 4) Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME. 





¿Qué es el PREMIO XTREME? Es la mención que reciben los títulos que alcanzan una pun- 


tuación del 90% o más, ubicándose automáticamente dentro de la categoria de los clásicos. 
da XTREME 
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89% 
Sid Meier's 


lil Antietam! 


El día más sangriento de la guerra civil norteamericana 


REVIEWS 





TS 


SOPORTE MULTIPLAYER: 








Avanza el enemigo. 


Por Pablo Balut 


e la mano del talen- 
toso creador de jue- 
gos de estrategia Sid 
Meier, Firaxis Games 
nos vuelve a trans- 
portar en el tiempo. 
La guerra civil ingresa 
en su etapa más 
dramática. En los campos de Antietam, 
la Unión y los Confederados definen el 
futuro de los EE.UU. Es temprano, el sol 
recién asoma por el horizonte. En la co- 
lina los caballos relinchan nerviosos, los 
soldados se forman en línea y al son del 
tambor esperan la orden del general 
para avanzar. Enfrente, acechante, el 
enemigo prepara sus cañones. El olor a 
pólvora se esparce por el campo mien- 
tras la parca prepara el banquete. ¡La 
batalla está por comenzar! 








La historia 


El 17 de septiembre de 1862, en las cer- 
canías de Sharpsbuerg, el ejército del 
Potomac, al mando del General Mayor 
George B. McClellan, inicia el ataque contra 
el ejército del Norte de Virginia al mando 
del General Robert E. Lee. Este es el final de 


la campaña militar 
que cambió el curso 
de la guerra y la his- 
toria moderna esta- 
dounidense, y el 
principio de este 
excelente juego. El 
realismo, el detalla- 
do estudio y el 
interés por la histo- 
ria es un sello típico 
de los juegos de Sid 
Meier. Recordemos 
al famoso 
Civilization. Por eso 
mismo, uno de los 
puntos fuertes de 
Antietam! es todo lo 
que esté relacionado 
con el aspecto histórico de la batalla. Cada 
regimiento tiene un nombre que se corres- 
ponde exactamente con los regimientos 
reales que pelearon en este enfrentamiento. 
También los generales conservan sus nom- 
bres y cualidades. Si queremos podemos ver 
el orden de batalla completo del numeroso 
ejército de la Unión y también del más 
pequeño pero mejor entrenado ejército con- 
federado. 


El juego 


La acción se desarrolla en un escenario 3D 
bastante detallado, en donde podemos 





observar casas, granjas, colinas, bosques, ríos 
y sembradíos. Esto es muy importante para 
el desarrollo del juego, ya que cada tipo de 
terreno genera beneficios o contras para 
nuestros soldados. Por ejemplo, los bosques 
nos proporcionan una cubierta, los campos 
dificultan la marcha y los ríos más grandes 
sólo se pueden cruzar a través de un puente, 
En nuestro ejército disponemos de cuatro 
clases de unidades: la infantería, la artillería, 
la caballería y los generales. La infantería es 
el alma de nuestro ejército, es la que lleva el 
peso de la batalla y captura los objetivos. La 
unidad básica de la infantería es el 
regimiento, al cual podemos mover de 
manera independiente. Varios regimientos 
conforman una brigada, que estará al 
mando de un general; si deseamos mover la 
brigada completa debemos darle la orden al 
general. A la infantería podemos desplegar- 
la en línea, en columna, o en modo skirmish, 
en el que las tropas están dispersas. Si el 
enemigo está a corta distancia podemos dar 
la orden de carga, y nuestros soldados 
lucharán valerosamente cuerpo a cuerpo. 
Otra cosa importante que debemos tener en 
cuenta es que no todos los regimientos son 
iguales; tenemos tropas de elite, veteranas, 
entrenadas, y por último las inexperimen- 
tadas, que no dudarán en salir corriendo en 
cuanto la cosa se ponga fea. La artillería es 
muy importante si logramos ubicarla en una 
buena posición, aunque siempre es conve- 
niente dejar un regimiento de infantería 
para protegerla. Si algún 
osado enemigo se acerca 
mucho a nuestros 
cañones, podemos cam- 
biar la munición y dis- 
pararles perdigones, 
causándoles grandes 
bajas. La caballería sirve 
por su movilidad, para 
intentar atacar al enemi- 
go por el costado, pero al 
llegar al combate, los 
hombres pelearán 
desmontados. Por último, 
los generales son las 
unidades que dan un 





toque de distinción al juego. 
Cuando seleccionamos un 
general podemos ver no sólo 
el grado militar, sino tam- 
bién su grado de competen- 
cia; un comandante puede 
ser mediocre, competente, 
soberbio o legendario. En 
aquella época, el ejército 
Confederado disponía de 
mejores oficiales que el 
ejército de la Unión. El "le- 
gendario" general Lee de los 
confederados era capaz de 
mantener a su tropa pelean- 
do aún en las condiciones 
más adversas, y si éstas huían, 
con un discurso emotivo les volvía a dar 
coraje para llevarlos a la pelea. Este tipo de 
cosas están muy bien representadas. Tener 
un buen general en la primera línea de 
batalla mantiene la moral de nuestros solda- 
dos, además, el general dispone de una 
orden especial (rally), que nos permite rea- 
grupar las tropas que huyan cobardemente. 
Debemos estar atentos, enviar un coman- 
dante incompetente al frente puede lle- 
varnos al desastre; tener un comandante 
legendario, a la victoria. Otra de las utili- 
dades que puede ofrecernos la unidad del 
comandante es la peligrosa misión de servir 
de explorador. Debido a su velocidad, 
podemos adentrarlo entre las líneas enemi- 
gas para detectar los movimientos de las 
tropas de nuestro adversario y luego huir 
rápidamente; pero cuidado, también puede 
ser herido y quedar fuera de la acción. 

Las batallas tienen un tiempo de 
duración. El triunfador será aquel que haya 
sumado más puntos al final de la batalla. 
Tenemos dos formas de sumar puntos, cap- 
turando objetivos y causando tantas bajas 
como podamos al enemigo. Al final del com- 
bate podemos ver cuáles unidades fueron 


Esperando al enemigo. 





En columna rumbo a la batalla. 





las que mejor pelaron, así como también un 
reporte completo de bajas en ambos ban- 
dos. Como si esto fuera poco, disponemos 
de una opción que nos permite una exce- 
lente repetición de la batalla. En un mapa, 
al mejor estilo de los viejos libros de histo- 
ria, podemos observar nuestros 
aciertos y nuestros errores 
estratégicos, ¡ver cómo hace siem- 
pre la maldita computadora para 
machacarnos tan fácilmente! 


Lo nuevo, lo bueno, 
lo malo 


Los diseñadores utilizaron el 
mismo engine que su predecesor, 
Sid Meier's Gettysburg!, pero agre- 
garon mejoras al escenario y 
nuevos tipos de uniformes para las 
tropas. También debemos resaltar 
el excelente sonido, sin el cual el 
combate no tendría esa gota de realidad y 
dramatismo que destella en Antietam! 
Muchas veces los amantes de los juegos 
estratégicos pasamos más horas luchando 
contra la interface del juego que contra 
nuestros enemigos. Así, 
mientras nosotros trata- 
mos de aprender para 
qué sirve toda esa canti- 
dad de íconos y botonci- 
tos confusos que inun- 
dan la pantalla, el ene- 
migo nos aporrea ince- 
santemente. En 
Antietam! este aspecto 
ha sido resuelto maravi- 
llosamente bien: hay 
pocos ¡conos y muy in- 
tuitivos. Pero si somos un 
poco lentos y además no 
queremos leer el com- 
pletísimo manual, con 






Antietam! "IMANES 


sólo hacer un clic con el botón derecho del 
mouse sobre el ícono en duda, aparece una 
ayuda clara y concisa. 

Otra de las cosas que solemos criticar a los 
juegos basados únicamente en un 
enfrentamiento histórico, es que luego de 
jugarlo un par de veces resulta un poco 
monótono porque la batalla es la misma y 
por lo general el enemigo reacciona siempre 
igual. Por suerte aquí no ocurre lo mismo. 
Para empezar podemos jugar pequeños 
escenarios para luego sí, jugar la batalla 
completa que puede durar varias horas. 
También se incluyen unas cuantas variantes 
de la batalla original y un modo random, 
para crear escenarios de manera aleatoria. 
Todo esto, sumado a que también podemos 
ajustar al milímetro la inteligencia artificial 
del general enemigo, hace que podamos 
jugar una gran cantidad de batallas sin 
aburrirnos. El juego incluye soporte multi- 
player, así que podemos luchar contra nues- 
tros amigos o jugar de manera cooperativa. 


Guerra Civil a gran escala. 





El único punto flojo que pudimos encontrar 
en Antietam! son los gráficos un tanto anti- 
cuados para los tiempos que corren. No son 
feos, pero tampoco sobresalen; sin embargo, 
esto es algo que normalmente a los fanáti- 
cos de los juegos estratégicos no les preocu- 
pa. En conclusión, a los lectores que les 
gusten las batallas históricas y los juegos de 
estrategia en tiempo real, les recomen- 
damos que no se pierdan este nuevo hijo de 
Sid Meier. ES 
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'ABOMINATIÓN 








E ES 'eros 

na terrible plaga que 
elimina a la mayor 
parte de la población 
estadounidense (el 
manual no especifica 
si esta peste cruzó 
las fronteras con 
México y Canadá...) 
es la nueva excusa que Eidos Interactive 
y Hothouse Creations nos dan para 
entrar en acción. Pero no dan ganas ni 
de levantarse de la silla... 





Quienes sean fanáticos de las películas 
clase B ya lo han visto miles de veces. En 
menos de una semana, un extraño virus ha 
diezmado a la población del gran país del 
norte sin que los médicos tengan tiempo de 
crear una cura y transformándolo todo en 
un infierno post apocalíptico. Los sobre- 
vivientes son muy pocos y varios de ellos, 
transformados en horribles mutantes, no 
han tenido mejor idea que crear un miste- 
rioso culto a esta plaga siniestra. Ahí es 
donde entramos nosotros, al mando de un 
grupo supersecreto de agentes, entrenados 
para cumplir las misiones más monótonas 
que puedan imaginarse. 

Como siempre sucede en estos casos, el 
gobierno norteamericano ya estaba prepara- 
do para esta contingencia. Nuestro equipo 
de valientes esta formado por varios sobre- 
vivientes entre los que se destacan ocho 
individuos entrenados. Cada uno de ellos 
posee una habilidad que lo distingue de los 
demás, como así también nombres que pare- 
cen sacados de un catalogo de G.!. Joe. 
Además de los ocho primeros personajes, 
contamos con otros, a quienes podremos 
entrenar como reservistas y a medida que 
avancemos en el juego podremos reclutar 
más. Sin embargo, estos no desarrollarán 
ninguna habilidad especial. Esto no repre- 
senta un problema puesto que en la prácti- 
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ca, dichas habili- 
dades son total- 
mente inútiles. 
Algunas de esas 
habilidades (médico, 
explosivos, camuflaje 
y otras) podrían 
haber resultado 
interesantes, pero el 
ritmo del juego es 
tan caótico y la inter- 
face es tan incómoda 
que resulta mucho 
más sencillo agu- 
jerear a todo pobre 
infeliz que se cruce 
en nuestro camino, 
eliminando así cualquier vestigio de estrate- 
gia que el juego pudiera tener. Esto trans- 
forma a éste pobre émulo de X-Com en una 
versión menos divertida de otro clásico: 
Syndicate Wars. De hecho, la interface es el 
mayor problema del juego. Controlar a uno 
de tus hombres mientras ordenás a los 
demás que se defiendan es casi imposible y 
el solo proceso de equiparlos para la próxi- 
ma misión es, cuando menos, engorroso. 
Contamos también con un muy variado 
arsenal para equipar a nuestros muchachos. 
El problema principal es que no parece 
haber demasiada diferencia entre las distin- 
tas armas, Todas parecen ser igualmente 
(in)eficientes. Las misiones son cortas, con 
objetivos muy básicos (y a veces estúpidos, 
como destruir un auto en particular) y se 
desarrollan en un área de juego bastante 
reducida. Las misiones se crean en forma 
aleatoria con cada nueva partida, pero son 
tan repetitivas que no hacen mucho por 
extender la vida útil del juego. Los gráficos 
atrasan un par de años, pero cumplen dig- 
namente con su cometido. En cuanto al 
sonido, se limita a disparos y gemidos de 
dolor. Los mismos que el juego te produce 
después de intentar jugarlo más de media 
hora. El mejor detalle es que el engine es 











estable y no se cuelga. Ni siquiera por 
piedad. 

Lo que llama la atención de este título 
son las continuas "similitudes" que Eidos 
intentó encontrar entre Abomination y el 
clásico X-Com: UFO Defense. 
Desafortunadamente, Abomination carece 
totalmente de cualquier parecido con aquel 
clásico, salvo por la perspectiva en que apre- 
ciamos la acción (que no es mucha). Los ele- 
mentos de estrategia son tan irrelevantes 
que no podemos comprender por qué se 
molestaron en incluirlos. De haber salido 
dos años atrás y con una mejor interface, 
podría haber sido un buen juego, Pero no 
fue así. Esta no es una buena manera de 
aprovechar tus vacaciones. ¿Abominable? 
No. Pero bastante mediocre, ES 
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Anotate en el primer Cybertorneo de Quake lll Arena, que 
se realizará los domingos 20 y 27 de febrero. 

La inscripción está abierta hasta el sábado 19 de febrero 
en el local de Cyberlan. 

Animate y vení a combatir con los mejores guerreros. 
Consultá bases y condiciones del torneo. 
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E Por Pablo Benveniste 


uchas veces, 
se puede ver a 
los mismos 
autos que nor- 
malmente cir- 
culan en las 
calles, pero 
corriendo en 
los circuitos de los campeonatos promo- 
cionales organizados para tal fin. De 
esto se trata Ford Racing, un arcade en 
el que varios de los modelos incluidos 
ya son más que conocidos en nuestro 
país. 


Entre los doce modelos diferentes de Ford 
Racing, no sólo encontraremos a veloces 
prototipos sino que además se han incluido 
diseños de la línea norteamericana y euro- 
pea, que en particular es la que acostum- 
bramos ver en Argentina. Es por demás 
interesante imaginarnos exigiendo al máxi- 
mo al simpático Ford Ka, al compacto Fiesta, 
al Escort o al Mondeo. Además, también 
están las clásicas pick-ups conocidas 
mundialmente. A esta amplia variedad se 
debe agregar que cada uno de estos mode- 
los se presenta en versiones de diferentes 
años que se distinguen entre sí por sus 
rendimientos. 
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Como era de esperar, no 
será posible acceder de entra- 
da a un Ford Mustang. Todo 
comienza a bordo de un Ford 
Ka '97, entonces habrá que 
elegir entre tres tipos de 
campeonato disponibles. En 
uno de ellos los rivales con- 
ducirán el mismo auto que el 
nuestro. En otro, las compe- 
tencias son mixtas aunque con 
modelos no tan diferentes 
entre sí. El tercero posibilita 
carreras verdaderamente des- 
parejas. Salvo en este último 
caso, al final de cada campeo- 

nato se incorporarán a nuestro 
stock los autos de los rivales que hayan 
obtenido menor puntaje que el nuestro. 
Recién cuando obtengamos el auto más 
veloz de cada campeonato se podrá avanzar 
a la siguiente categoría la cual estará com- 
puesta de pilotos y máquinas más exigentes 
y a la vez se irán agregando nuevos circuitos 
(totalizando diez trazados disponibles, todos 
inventados). 

Una opción secundaria en Ford Racing es 
la que posibilita configurar una carrera 
como uno quiera. También hay que aclarar 
que no hay soporte para juego multiplayer 
ni la alternativa de entrenamiento libre que, 
como veremos a continuación, hubiera sido 
bastante útil. 

Ford Racing es definitivamente un arcade, 
sin embargo el modelo del comportamiento 
y manejo de los autos parece heredado de 
los simuladores. Si bien uno puede llegar a 
pensar que un Ford Ka no es lo más indicado 
para correr en un circuito con cierta exigen- 
cia, el nivel de dificultad en los campeonatos 
es exageradamente alto y no se puede mo- 
dificar. No hay teclado, joystick y mucho 
menos volante que pueda con la inestabili- 
dad y para colmo la habilidad de los rivales 
es muy difícil de alcanzar. Al menos, es 
seguro que en Ford Racing no sufriremos 
daño alguno por más vuelcos o trompos que 
hagamos. 

En general, el nivel de los gráficos es muy 
agradable tanto en los autos como en los 
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circuitos. Como siempre, veremos que los 
árboles y el público están hechos en 2D, 
pero la terminación es mucho mejor que lo 
usual. Aparte, los escenarios son muy varia- 
dos (desértico, urbano, etc.) y, gracias a la 
calidad gráfica, cada uno logra un atractivo 
en particular. 

En cuanto a los autos, el grado de elabo- 
ración también es evidente. Pese a que no 
existe una vista desde la cabina, desde 
afuera se pueden apreciar los interiores 
(genéricos y con un piloto inerte) además de 
efectos de luz y reflejos. Las vistas 
disponibles al momento de jugar, es una más 
inútil que la otra, por eso uno está casi 
obligado al uso de la tradicional cámara 
desde atrás. 

En lo que hace al sonido, lo único que se 
destaca es la música tanto de la interface 
como durante las carreras. Todos los vehícu- 
los se escuchan igual sin importar si son 
camionetas, autos potentes o sencillos y 
compactos. Aunque la mayor calidad de 
audio y gráficos requiere una computadora 
muy actualizada, la buena noticia es que 
pueden ser personalizados hasta el punto de 
adecuarse al hardware más humilde. 

Encontrarse con autos conocidos de la 
vida diaria podría ser una fórmula exitosa si 
se combina con el realismo de un simulador. 
Aquellos que estén satisfechos con las alter- 
nativas de este juego no tardarán en conver- 
tirse en víctimas de la excesiva dificultad 
que, sumada a la carencia de opciones multi- 
player, son un peligro para la vida útil de 
este juego, casi por una simple cuestión de 
cansancio. Con una cuota de destreza y un 
poco de suerte, lo más probable es que Ford 
Racing termine siendo un buen desafío. E 
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Los últimos modelos de Ford en 
un arcade de carreras. 
Los gráficos. La música. La varie- 
dad de autos y circuitos. 
Extremadamente difícil. No 
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Una sola mesa, pero 


una cal 
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ara muchos 
jugadores, el género 
de los pinball es un 
desconocido dentro 
del mundo de los 
video juegos, algu- 
nas veces porque 
pasa desapercibido, y 
otras porque es subestimado... hecho 
que en este caso no podemos ver más 
que injusto, tanto para la gente de 
Cunning Developments, que ha logrado 
un excelente producto, como para el 
mismo jugador, que se perdería la 
mejor simulación creada hasta el 
momento. 


Todo aquel que jugó Big Race USA -la ver- 
sión anterior de Pro Pinball- se preguntó si 
podría haber una simulación mejor, y segu- 
ramente también lo mismo al jugar 
Timeshock!... y la respuesta es sí, puede 
haber una mejor simulación. Su nombre es 
Fantastic Journey, y supera lo que parecía 
insuperable, ya que los juegos nombrados 
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Pro Pinball 
Fantastic Journey 


eran las dos 
caras de una 
misma moneda; 
dentro de la 
perfección, uno 
era un produc- 
to complejo y 
con un ambien- 
te lúgubre, 
mientras que el 
otro era más 
simple, al igual 
que mucho más 
colorido y ale- 
gre. Este nuevo 
producto es la 
fusión de esos 
dos, y da como 
resultado el 
intermedio 
justo que, otra 
vez, nos hace pensar que realmente es muy 
difícil ver un juego de características supe- 
riores. 

El objetivo es recolectar distintos compo- 
nentes para luego poder realizar, como su 
nombre lo indica, fantásticos viajes en 
increíbles vehículos a vapor, ya sea por tie- 
rra, aire o mar. Lógicamente, durante la par- 
tida no faltará el multiball, ni el clásico 
video mode, un juego simple que se proyec- 
tará en el visor de la mesa y que es real- 
mente muy adictivo. También contaremos 
con una serie de imanes con los que 
podremos capturar las bolas, potentes jack- 
pots y, por supuesto, veloces rampas. 

El juego, al igual que su antecesor, tiene 
una gran cantidad de opciones, que deciden 
desde la pendiente y el estado de la mesa 
hasta la potencia de los flippers. Desde 
luego, tiene distintos niveles de dificultad, 
desde el más profesional al más simple, y la 
posibilidad de poder personalizarlos. 
Además podemos examinar la mesa antes de 
jugar, haciendo ampliaciones a distintos sec- 
tores y, como si esto fuera poco, disponemos 
de un slideshow que nos muestra fotos de 
entradas, rampas, jackpots y otros puntos 


2 


importantes de la mesa desde otra perspec- 
tiva. 

Gráficamente es espléndido, tiene una 
calidad exquisita en todas sus resoluciones - 
soporta hasta 1600x1200- y gran fluidez en 
el movimiento de la bola. La mesa es 
increíblemente detallada, con un nivel de 
realismo y asombrosos efectos de luces que 
dejan atónito al más escéptico de los 
jugadores. La música acompaña al juego de 
igual manera, también con una gran calidad 
y variando según los distintos desafíos que 
estemos jugando. Del sonido no podemos 
decir algo distinto: ya sea tanto de la bola 
rebotando una y otra vez en las bandas o 
jackpots, o de las voces que nos van comen- 
tando lo que estamos haciendo, es simple- 
mente excelente. 

Sin duda el mejor trabajo que hicieron es 
el reflejar tal cual una mesa de pinball. 
Fantastic Journey no tiene nada que 
envidiarle a las máquinas reales, sino todo lo 
contrario, es superior a muchas. La física es 
perfecta, la bola acelera y decelera de mane- 
ra impecable, de acuerdo a la velocidad y la 
pendiente, e incluso para darle más realismo 
podemos activar un efecto de estela en la 
bola que, encima, refleja el colorido entorno 
en su cromado, 

En conclusión, estamos ante la mejor si- 
mulación de pinball hecha hasta el momen- 
to, Los gráficos, la música, el sonido y el 
nivel de realismo son de altísima calidad. 
Esta nueva entrega de la serie Pro Pinball es 
capaz de causar una increíble adicción de la 
cual va a ser difícil olvidarnos, ni aun 
estando de viaje. E3 
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La nueva versión de Pro Pinball, 
el rey de este género. 

Todo, la calidad desborda por 
todas sus caras. Gráficos, música, sonido, realis- 
mo. Es excelente. 

El lanzamiento de la bola sigue 
siendo automático. 
Tener que com- 
prar un nuevo 
teclado después 
de cada partida. 
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Por Santiago Videla 


quellos que 
tuvieron la suerte 
de jugar a la 
primera parte de 
este juego, segu- 
ramente ya deben 
saber lo que 
pueden esperar 
de Battlezone 2, en especial si vieron el 
demo que incluimos en el CD del n* 24. 


Para los que todavía no lo conocen, les 
aseguro que éste es el mejor momento para 
que se enganchen con uno de los mejores y 
más originales juegos de estrategia en tiem- 
po real que se hayan hecho, porque difícil- 
mente van a encontrar algo que se le parez- 
ca. 

La acción de este juego transcurre unos 
cuatro años después de lo que sucedió al 
terminar su primera parte y en este caso 
todo comienza con la aparición de una mis- 
teriosa raza de seres biomecánicos llamados 
Scions, que aparentemente están involucra- 
dos en la destrucción de una base de las 
fuerzas de la Tierra ubicada en Plutón, lo 
que dará inicio a un nuevo conflicto que 
esta vez nos guarda un par de sorpresas y un 
final bastante inesperado. 
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Era completamente lógico hacerse a la 
idea que después del éxito en cuanto a juga- 
bilidad, que tuvo su primera parte, este 
juego mantendría intacto el estilo que hizo 
famoso a su predecesor, cosa que afortu- 
nadamente sucedió y junto con una serie de 
notables cambios lo convierten en un exce- 
lente sucesor de un título único en su tipo. 

Con algunos cambios con respecto a la 
versión original, la estructura de este juego 
está diseñada para que sea mucho más com- 
plicado encarar cada misión por nuestra 
cuenta, lo que nos obligará a trabajar con 
más frecuencia en conjunto con el resto de 
nuestras unidades. 

Como agregado al 
sistema de juego del 
título anterior (que ya 
de por sí es excelente), 
Battlezone 2 incluye 
una serie de mejoras en 
algunos de los princi- 
pales comandos, que 
nos permiten hacer 
todo de una forma más 
práctica y cómoda, un 
ejemplo de esto es que 
ahora podemos agru- 
par a nuestras unidades 
por categoría y asig- 
narlas a una sola tecla 
(entre F1 y F10), lo que 


además nos sirve para poder darle órdenes a 
una mayor cantidad de vehículos al mismo 
tiempo, ya que también es posible selec- 
cionar a varios grupos, para que trabajen en 
conjunto. 

Con respecto al manejo de nuestras 
estructuras también hay un par de cambios y 
el más notorio es que ahora no es necesario 
encontrar una fuente de energía como los 
"geysers", para que nuestra unidad principal 
(el Recycler) pueda instalarse y comenzar a 
funcionar, esto nos da la posibilidad de 
empezar a construir nuestra base en donde 
se nos dé la gana, pero también vamos a 
tener que elegir muy bien el lugar en donde 
nos vamos a establecer, porque una vez que 
hayamos instalado nuestro Recycler ya no 
podremos volver a moverlo. 

En este juego las estructuras juegan un 
papel mucho más importante que antes y 
todo está diagramado para funcionar de 
una forma más parecida a la de juegos más 
comunes en este género, como los 
Command 8 Conquer o Starcraft, ya que 
ahora, además de la fábrica y obviamente 
los recursos, para poder producir las 
unidades más avanzadas vamos a necesitar 
varias estructuras adicionales, como por 
ejemplo: Centros de investigación, armerías, 
instalaciones de radar, etc. 

El tema de los recursos también se maneja 
de una forma un poco distinta, porque 
además de juntar y reciclar desperdicios 
como antes, también podremos hacer que 
nuestros "Scavengers" se ubiquen sobre 
determinados pozos o fuentes naturales de 
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energía y se transformen en algo parecido a 
una torre de perforación, para extraer mate- 
riales en forma constante y así evitarnos la 
preocupación de andar contolando que 
nada les pase a cada rato. 

Cada vez que consigamos instalar un 
"Scavenger" sobre uno de estos pozos, 
nuestro límite para almacenar recursos 
aumentará y ahora vamos a poder costruir 
unidades sin tener que preocuparnos por la 
cantidad de pilotos que tengamos en reser- 
va y el único límite para la cantidad de 
vehículos que podemos tener está determi- 
nado por el espacio que hay en cada grupo 
(10 unidades por grupo). 

A diferencia del título anterior en el que 
podíamos jugar la campaña con cualquiera 
de los dos bandos desde un principio, aquí 
sólo podremos empezar del lado de los 
humanos, pero en un cierto punto del juego 
vamos a tener la posibilidad de convertirnos 
en Scions y seguir jugando con ellos, por 





otro lado este juego nos dá la posibili- 
dad de jugar partidos "Multiplayer" 
contra la máquina en modo 
*Squirmish", usando a cualquiera de 
las razas. 

La estructura de las misiones en 
general se parece mucho a la de 
Battlezone y todo está lo suficiente- 
mente bien estructurado como para 
mantenernos enganchados por un 
largo rato, además, una vez que lo ter- 
minemos con alguna de las dos razas, 
el juego nos dará un código para que 
lo usemos en el lugar en donde se 
pone el nombre del piloto y de esa forma 
podamos jugar las misiones correspondien- 
tes al otro bando sin necesidad de empezar 
todo de cero, lo cual me parece muy acerta- 
do. 

En Battlzone 2, Humanos y Scions tienen 
importantes diferencias entre sí, que van 
desde las estructuras que usan y la forma de 
construirlas hasta lo que cada 
una de sus unidades puede 
hacer. 

Por lo general, los vehículos 
Humanos suelen ser más duros 
y resistentes a ciertos obstácu- 
los naturales, como por ejem- 
plo: Ríos de lava y los Scion en 
cambio son más rápidos y con 
mayor poder de fuego, además 
muchas de las unidades Scion 
pueden transformarse y de ese 
modo usar diferentes armas, lo 
que les permite adaptarse 
mejor a diferentes situaciones. 
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Al igual que en su versión anterior, aquí 
también podemos bajarnos de nuestro 
vehículo y seguir a pié, pero ahora esto es 
más útil, porque podemos meternos a 
cualquiera de nuestras estructuras y usar las 
computadoras que encontraremos en el 
interior, para acceder a varias funciones 
especiales. 

También vamos a seguir teniendo nuestra 
arma con modo "Sniper" o francotirador, 
con la que podremos bajar de un solo tiro a 
los pilotos del enemigo, lo que nos permitirá 
afanarnos sus naves con total impunidad, 
esta vez el bajarse de las naves puede resul- 
tar más peligroso de lo que imaginamos, 
porque muchos de los planetas que vamos a 
visitar están habitados y las criaturas que 
encontraremos en ellos siempre estarán dis- 
puestas a lastrarse a cualquier apetitoso sol- 
dadito que ande corriendo por ahí, de todas 
formas ahora contamos con un "Jet Pack", 
ideal para escapar volando y así zafar de 
este tipo de inconvenientes. 





Por el lado de los modos "Multiplayer", 
aquí van a encontrar una muy buena varie- 
dad de opciones entre las que se encuentran 
los clásicos "Capture the Flag", "Strategic" y 
Deathmatch, con una muy buena cantidad 
de niveles especialmente diseñados para 
esta clase de modalidades. 

Estos modos "Multiplayer" nos permiten 
jugar en forma individual o por equipos y el 
diseño de los escenarios que podemos elegir 
está lo suficientemente bien logrado, como 
para no resultar aburridos 


Técnicamente hablando, Battlezone 2 es 
uno de los juegos que más ha evolucionado 
con respecto a su primera parte (que ya de 
por sí fue de lo mejor en su época), ya que 
posee uno de los mejores y más versátiles 
"engines" 3D que haya tenido la oportu- 
nidad de ver hasta el momento. 

Gracias a esta nueva tecnología desarro- 
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llada por Pandemic Studios (y estrenada por 
este juego), los escenarios de este juego 
alcanzan un nivel de detalles sin prece- 
dentes, que además están acompañados por 
una amplia gama de efectos especiales más 
que impresionantes, como por ejemplo: 
reflejos en el agua, efectos climáticos, luces 
volumétricas, sombras de alta calidad, efec- 
tos de partículas, niebla, humo, etc. 

A nivel gráfico, pocos juegos se comparan 
con la calidad de Battlezone 2, especial- 
mente si tienen alguna placa aceleradora 
compatible con Direct 3D, que tenga Open 
GL, ya que además van a poder jugarlo con 
una paleta de colores de 32 bit... en otras 
palabras, preparen los baberos. 

Cada escenario tiene una sorprendente 
ambientación y están repletos de detalles 
como: árboles, arbustos, rocas, lagos, ríos y 
todo tipo de estructuras, que le dan a cada 
lugar un aspecto sorprendente. 

A esto se le suma la complejidad de los 
modelos de las unidades y estructuras de 
ambas razas, especialmente porque usan 
una buena cantidad de polígonos y la cali- 
dad de sus diseños, por otro lado, para los 
felices poseedores de máquinas más pulenta, 
como ser una Pentium lll, el "engine" de 
Battlezone 2 cuenta con una opción espe- 
cialmente preparada para este tipo de 
procesadores y eso les permitirá usar el má- 
ximo nivel de detalle, junto con texturas de 
alta calidad sin riesgo de perder velocidad 
durante el juego, así que si tienen la posibi- 








lidad de jugarlo en una 
máquina de esas, les aseguro 
que les espera una experien- 
cia de aquellas. 

El sonido también se lleva 
lo suyo, sobre todo lo que se 
refiere a los efectos ambien- 
tales 


Si bien Battlezone 2 logró 
cumplir con casi todo lo que 
prometía desde sus primeros 
anuncios, hay algunas cosas que en el caso 
de que vaya a haber alguna expansión o 
una eventual tercera parte necesitan ser 
mejoradas bastante. 

Ese es el caso de la inteligencia artificial, 
que parece ser lo único que no evolucionó, 
en especial en el caso de los enemigos en el 
modo "Single", porque en más de una opor- 
tunidad no reaccionan como deberían y eso 
nos facilita las cosas más de la cuenta. 

A pesar de que el desempeño de la 
máquina durante las misiones es bueno y 
más de una vez sus tácticas nos pueden lle- 
gar a causar graves destrozos, en cuanto nos 





pongamos al mando de alguna unidad que 
tenga armas de largo alcance empezaremos 
a notar el principal problema de la lA de 
este juego, ya que al disparar de lejos, el 
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enemigo al que le estemos dando se 
quedará quieto como no pasara nada en 
lugar de salir al cruce o al menos intentar 
esquivarnos. 

La cosa cambia una vez que nos detectan 
y podría decir que las unidades que controla 
la máquina se desenvuelven bastante bien 
cuando pelean frente a frente. 

En el modo "Instant", la máquina se com- 
porta de una forma bastante diferente, ya 
que a la hora de atacar lo hace de una 
forma un poco más eficiente y sus unidades 
en general no hacen estupideces como la de 
quedarse quietas al vernos, pero igualmente 
seguiremos teniendo ventaja si usamos 
armas de largo alcance, 

La nueva tecnología de este juego obvia- 
mente no es perfecta y uno de sus proble- 
mas es la inteligencia tiene que, que a pesar 
de no ser mala, necesita mejorarse bastante. 

Otro de los detalles que necesita pulirse 
es el hecho de que no tenemos colisiones 
con la mayoría de los objetos que adornan 
los escenarios, como en el caso de los 
árboles y determinadas estructuras. 


Sin lugar a dudas Battlezone 2 es una 
continuación más que digna de 
todo un clásico del género, que 
de seguro le dará a esta serie el 
reconocimiento que se merece, 
ya que lo que ha logrado técni- 
camente la gente de Pandemic 
Studios es verdaderamente sor- 
prendente. 

Pese a los defectos que men- 
cioné, les aseguro que ninguno 
de ellos es tan grave como para 
que se lo pierdan, especial- 
mente si se engancharon con su 
primera parte y estaban pidien- 
do más. 

En caso de que tengan una 
máquina lo suficientemente potente como 
para verlo a full, les recomiendo que en 
lugar de un babero usen un mantel. ES 
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La segunda parte de un exce- 
lente juego de estrategia en tiempo real en 
primera persona. 

Los gráficos. La estructura de las 
misiones. Los gráficos. Los efectos. Los gráficos. 
El sonido, Los gráficos y los gráficos. 

La inteligencia artificials a veces 
es bastante floja (sobre todo en el "Single”). 


Los requerimientos 





de hardware son 
un tanto eleva- 
dos 
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Ubi Soft 
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bi Soft, luego de 
sacar al mercado 
Rayman 2, nos 
vuelve a deleitar con 
un producto de simi- 
lares características. 
Tonic Trouble es un 
juego típico de 
plataformas en tres dimensiones, en el 
cual tendremos la misión de guiar al 
más que simpático Ed por un alegre y 
colorido mundo...¿ la Tierra? 


Con la aparición de Mario 64 en la última 
consola de Nintendo, los juegos de platafor- 
ma tuvieron un gran cambio, y ahora 
empiezan a llegar títulos similares para 
nuestras computadoras. Tonic Trouble es un 
ejemplo de ello. Un juego de gran calidad 
técnica, plagado de diversión, con gráficos 
super coloridos y sin complicaciones a la 
hora de jugarlo. 


Fantástica. Esa es la palabra ideal para 
resumir la historia en que se basa el juego. 
La secuencias de animación son de las más 
originales y divertidas que se pueden encon- 
trar en PC hasta el día de la fecha. 

Todo comienza cuando Ed, al huir de las 
ruinas de una cita romántica, derrama por 
accidente sobre la Tierra un tónico que da 
vida a los distintos elementos inertes del 
planeta. Al ver los hechos, es declarado cul- 
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nic Trouble 


pable y su condena es la de 
volver todo a la normali- 
dad, con lo que deberá 
recuperar el frasco con un 
simple plan que le han 
encargado. Por supuesto, 
éste falla de manera 
estrepitosa y tan solo 
queda como esperanza la 
propia improvisación de 
nuestro irresponsable 
héroe... 


Paso a paso, nos damos 


cuenta que en esta aventura todo lo que 
rodea a nuestro marchoso amigo es un 
mundo de colores. Es tan hermoso de verlo 
que dan ganas de jugar por el simple 
hecho de observar los decorados, que 
aunque no tienen gran cantidad de 
polígonos, si están bien texturados, y 
hasta se podría decir que cuentan con 
vida propia, hecho que acompañado 
por la personalidad de Ed -y de Super 
Ed, el gigante en que el se convierte 
nuestro héroe al probar el tónico-, 
hace del juego una verdadera joya, 
digna de la gente de Ubi Soft. 






tanto por la historia que nos hará reír más 
de una vez, por los gráficos, de lo mejor que 
se puede encontrar en este género, por la 


Por desgracia no todos son laureles E ¿Tendrá Ed licencia para conducir? 


para Tonic Trouble, pues el juego tiene 
puntos débiles, algunos importantes, tal 
como la poca dificultad. Si bien no es 
corto, rara vez se pierde una vida y, por 
si fuera poco, se ganan más en casi 
todas las pantallas, al punto de llegar a 
tener una colección. Otro error del 
juego es el manejo del personaje, muy 
confuso, y la cámara que no siempre lo 
sigue de la manera adecuada. Por últi- 
mo, la interface, si bien no es impor- 
tante en este tipo de juego, es bas- 
tante antigua y nos hace acordar a la 
de Jazz Jack Rabbit, 

No obstante, el juego es excelente, 


música y el sonido, que respetan el nivel del 
producto, como por el personaje, Ed, quien 
derrocha simpatía al por mayor. ¡No es 
común ver en PC un personaje así! El 
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Un gran juego, sobre un género 

que recién esta dando los primeros pasos en PC. 

Los gráficos, que desbordan ale- 
gría en todo momento. La personalidad de Ed. 
El manejo del 
personaje es (0) 
confuso. Es algo (0) 
fácil. 





O A 





"SOM RUIaye 
*U31QUIE] SEUISP SO] “9JUIWMIEJUIWET 13119) SP ap apyiedns ey 13110331 esed 'sope: 

OLPSIBAPe uN Ses "SedbeW Sapepiunuu! 1943] sew so] uo odnib ajqguapardun 
Á *sozuanw so] uo) 1eygey “ermuabas sapod aL 


“eidosd. pepyeuosiad /uo> sojalgo 





"sombew sarapod souenxa 
Á SOlJBzIg SOLIeSsIBApe “sO)WEJb sajquamur 
uo) “opejuawuiadxa selqey sojut YINAN anb 
u9pejua¡que eun uo) osiaarun un sa ade»sauejd 


e opueydepe ex as afeuosiad ny 
e ordpvuud ja 0795 sa ezsiuobejo 





'e01Sy e] ep seÑa] se] aeiquieo Á sopunu Jeuoyas ap Japod y É 
ey auyap,oJueLesuad ya Á “epedsa e] anhjesojapod sew sa erqejed- ey apuop u 
ajueu1o OMR ba e) 10100,19p RUIRO ajuasaudjutuo e] lod operpojsn> “osa 


y 9, e] apuop'pepne 
4e6m un ARAIp el Be , 
Jun J9p sanen e sezes 





se] ueunel AMO eneu BEY UN so 2153 ep oIpuraneeyseñuar anb audinars “eL 1 a] 
AA o E A IAS E bno TOTS 63 ula 


2. 00fjea MEE ¿Mp era SOin po se Sons S Jo AR 

TA f 
A o > sl qu 57 ' 
a Ny 


ul (e) 


pad A NJ AS 


m os 





PROMEDIO 








TAE ON ELE ET) 


mposible vivir en una ciudad 
como ésta! Para comenzar está 
plagada de malhechores, droga- 
dictos y borrachos, y además 
con el síndrome de fin de mile- 
nio la gente está enloquecida. 
Como si fuera poco las pro- 
fecías de Nostradamus no augu- 
ran nada bueno... Menos mal que la 
policía de Union City todavía trabaja a 
pesar del caos reinante. 


En la mayor parte del juego controlare- 
mos a D'Arcy Stern, una policía que de a 
poco deberá adapatarse al 
ritmo de Union City, una ciu- 
dad en crisis. Obviamente 
nuestros superiores quieren 
ver de qué madera está hecha 
la muchacha, por lo que habrá 
que realizar en el comienzo 
Una serie de test, demostrando 
nuestra habilidad para superar 
obstáculos, atrapar maleantes 
o conducir un patrullero a 
toda velocidad por un circuito 
de pruebas. Si los jefazos están 
contentos con nuestro desem- 
peño, nos pondrán a trabajar 
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en la ciudad inmediata- 
mente. Y es lógico, con 
semejante despelote es 
necesario tener muchos 
oficiales en las calles. 
Nuestro objetivo: 
Desmantelar una organi- 
zación conocida como 
*Wildcats", que al parecer 
están sumiendo a la urbe 
en un caos constante, y lo 
peor de todo parece no 
terminar acá, ya que se 
sospecha que algo tienen 
que ver con el fin del mile- 
nio y todas esas profecías. 


El juego está realizado con una perspecti- 
va en tercera persona, dándole a Urban 
Chaos un tratamiento similar a los juegos 
más conocidos de consolas. Todos sabemos 
que este tipo de perspectiva puede llegar a 
perjudicar el desarrollo del juego, algo que 
no sucede en las peripecias de esta valiente 
protectora de la ley, ya que se puede acercar 
o alejar la cámara con sólo apretar dos 
teclas, lo que nos dará una visión más com- 
pleta de lo que está sucediendo a nuestro 
alrededor. Y esto es realmente importante, 
ya que la gente de Murky Foot ha logrado 
imprimirle al juego esa sensación de que 
estamos en una ciudad "viva", con vehículos 





Urban Chaos 


circulando por las calles (en ciertas misiones 
podemos manejar ¡tiemblen!), peatones 
paseando tranquilamente (hasta que 
detectan algún tipo de problema, motivo 
por el cual levantan las manos y salen co- 
rriendo como si su vida dependiera de ello), 
y todo tipo de efectos climáticos para crear 
una ambientación que por el momento sólo 
habíamos visto en Omikron (también de 
Eidos, oh casualidad). 

Para poder completar los objetivos de 
juego, irán apareciendo en nuestro radar 
diferentes puntos que indican tareas a 
cumplir. Lo bueno es que en casi todas las 
misiones no tenemos un límite de tiempo, 
por lo que podremos deambular tranquila- 
mente por la ciudad, descubriendo mini- 
misiones que son tan interesantes como las 
principales. Para que se den una idea de lo 
que estamos hablando, en un momento 
D'Arcy deberá subir a la azotea de un edifi- 
cio para convencer a un loquito que no 
debe manchar el asfalto con sus tripas, y 
mientras buscamos Una escalera para subir, 
un policía nos contará sus desventuras al 
perder su patrullero, que gentilmente nues- 
tra heroína puede buscar. 

En muchas partes del juego deberemos 
enfrentarnos a los Wildcats, que sucesiva- 
mente se irán armando con diferentes 
armas, que nosotros podemos recuperar 
pegándoles una tunda de campeonato, para 
luego utilizarlas contra nuestros enemigos. 
Pero si lo nuestro es el combate cuerpo a 
cuerpo, nuestra muchacha tiene con qué 
darles, repartiendo patadas y piñas por 
doquier. Como dicen: "Es un trabajo sucio, 
pero alguien lo tiene que hacer" ¿Y qué 
mejor que nosotros? ES 


A SI id 130110) 


Un arcade con toda la acción en 
una ciudad apocalíptica, 
Los gráficos. La ambientación. La 
fluidez de movimientos de los personajes. 
Las misiones son algo similares, 





ciertas ocasiones 
la cosa se ponga 
un tanto monó- 
tona. 
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Carnivores 2 


IES ESE El 





espués de un año, 
escopeta en mano, nos 
volvemos a calzar 
nuestro traje camufla- 
do para ir de cacería. 
Nada de tontos ani- 
malejos, esta vez nues- 
tras presas son un 
poco más atrevidas y salvajes. Esta vez 
alguien nos devolverá las balas con 
mordiscos. 


El sonido del viento golpeando nuestra cara 
y el rugido de animales salvajes en extraños 
parajes, serán escenario una vez más, de una 
trabajosa cacería. Nuestra pericia en este 
deporte nos lleva a una isla salvaje donde una 
compañía liberó especímenes vivos de los más 
temibles dinosaurios. Un paraíso para los 
cazadores expertos que adoran el peligro 
exponiendo sus vidas en este deporte extremo, 
con la intención de llevar a sus hogares el pre- 
ciado trofeo: un T-Rex. 

Mediante una simple interface elegimos, 
según la cantidad de puntos disponibles, el 
escenario, el arma, y la presa que intentaremos 
cazar. Por supuesto, podemos llevar con 
nosotros, algunos artefactos que nos serán de 
gran utilidad: un traje camuflado, un radar, 
una carga de municiones extra, y escencia para 
ocultar nuestro hedor a ser humano. Una vez 
hecho esto, estamos listos para buscar una 
cabecita jurásica para poner sobre nuestra 
pared. 

En un principio sólo podemos ir en busca de 
los especimenes más inofensivos, cuyo puntaje 
por presa cazada es inferior. Como ustedes se 
imaginarán todos pagan mejor por los ani- 
males agresivos por el peligro que implican, 
pero también la tasa para poder ir en su busca 
es alta, No desesperen, lleva su tiempo hacerse 
de unos morlacos para ir en busca de los 
grandes. 

El cambio más notable es quizás en cuanto a 
gráficos. Las texturas están un poco mejor que 
en la versión anterior, la niebla y los factores 
climáticos (amanecer, día y noche) contribuyen 
aportando una mayor cuota de realismo. Pero, 





a pesar de todo luce bastante parecido a su 
antecesor. Hay algunas mejorías en cuanto a 
los efectos del agua, que de lejos se ve con 
una tonalidad azulada y al acercarnos se 
trasluce dejando ver el fondo, y las anima- 
ciones de los dinosaurios parecen tener una 
mayor fluidez. Pero fuera de eso, todo, absolu- 
tamente todo está igual que antes. 

La inteligencia artificial sigue fiel a la ver- 
sión original. Podemos ver a las pequeñas 
bestiecillas corretear en busca de alimento o 
rascar el piso en su busca, huyendo despa- 
voridos al advertir nuestra presencia, Todos se 
comportan de un modo bastante lógico, e 
inclusive huyen como ratas si son inofensivos y 
les propinamos una peligrosa cantidad de 
plomo. Lo interesante es que si están heridos 
podemos seguir su rastro de sangre para 
rematarlo, pero recuerden mirar la orientación 
del viento, estos muchachitos son de olfato 
sensible y pueden detectar nuestra presencia a 
grandes distancias. 

Elegimos nuestra arma (las opciones son: 
pistola, escopeta, escopeta doble caño, 
Ballesta, Rifle y Rifle sniper) y salimos al ruedo. 
Todo era hermoso hasta que en un 
enfrentamiento que casi nos cuesta la vida, nos 
hicimos de un Velociraptor como trofeo. El 
problema es que su cuerpo quedo atravesando 
un árbol, y para nuestra sorpresa la nave que 
los recolecta tambien lo atravesó levantando 
sin problema el cadáver. Señores progra- 
madores, si quisiéramos ver a Gasparín el fan- 
tasmita amigable, estaríamos viendo la tele- 
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visión. No contentos con 
esto quisimos compro- 
bar si volvía a pasar, y 
sucedió lo inevitable, 
Persiguiendo a un 
Chasmosaurus, termi- 
namos frente a una 
montaña y el maldito 
no estaba ahí. Para 
nuestra sorpresa 
rodeamos la colina y ahí 
estaba, masticando los 
matorrales del otro 
lado. Amigos, llamen a 
Hanna Barbera porque 
este es otro caso para 
Scooby Doo. 

Otra cosa extraña es que nuestro personaje 
parece ser un raro ejemplar de hombre 
nuclear, si dejamos presionado el botón de 
saltar podemos alcanzar la cima de montañas 
imposibles de trepar, pero cuando de correr se 
trata, este muchacho tiene la velocidad de un 
viejecito con bastón. 


Carnívores 2 no tiene muchas diferencias 
con respecto a su antecesor y lo peor de todo 
es que tuvieron un año para mejorarlo, Tan 
pocos son los cambios, que en lugar de 
Carnívores 2 debería llamarse Carnivores 1.5. 
Pero seamos realistas, es el mejor juego de ca- 
cería hasta el momento y es muy barato. Es 
más, es una ganga. Si tenés esa paciencia 
asesina que se necesita para este tipo de jue- 
gos, no lo dudes. Pero recuerden, a veces uno 
lleva más tiempo correteando animales que 
disparándoles. Amantes de la acción desenfre- 
nada y fanáticos de Quake, abstenerse. E 
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Un juego de cacería como la gente. 
Los gráficos. El sonido, y ese gusti- 
to a peligro frente a estos colosos prehistóricos. 


Dinosaurios que atraviesan objetos. El trabajo y 


tiempo para ubicar 
Y 


una presa lo hace 


candidato al 
aburrimiento. 
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aportar elementos de acción a un 
juego de rol, pero termina sien- 
do más de lo primero que de lo 
segundo. La historia es débil, la 
interacción con los personajes es 
pobrísima (e innecesaria) y, para 
peor, no hay un desarrollo de 
personalidad en Drake, quien se 
limita a subir de nivel automáti- 
camente. A los fines, da lo mismo 
que el héroe sea de nivel uno 
que de nivel quince. La única 
ventaja visible es un incremento 


sus habilidades crecen pero no 


5 Por Durgan A. Nallar 


sta historia ya la hemos 
visto en otro lugar. O 
en varios lugares. Es la 
típica gesta del héroe 
solitario que recorre (y 
recorre, y recorre) el 
mundo vengando la 
muerte de su gente. El 
malo es un necromancer llamado 
Necros, cómo no, jefe de la Legión de 
los Caídos, un montón de bichos 
asquerosos que rinden culto a la 
muerte. Drake ha crecido luchando con- 
tra los diabólicos seres, aunque lo hacía 
de puro aburrido hasta que Celestia, la 
pulposa hechicera líder de una ciu- 
dadela aérea, decide enviarlo a pedir 
prestado un objeto mágico impres- 
cindible para penetrar en la fortifi- 
cación de Necros... 


Y ésta es toda la historia. Naturalmente, 
Drake tendrá algunas idas y venidas en su 
camino (muchas, diríamos) hacia el extremo 
opuesto del mapa, pero a la larga regresará 
con Celestia y el objeto y penetrará en los 
dominios oscuros del necromancer. Ya 
pueden imaginarse el final. 

Crusaders of Might and Magic intenta 


parecen tener efecto en el juego. Drake uti- 
lizará hachas de guerra, varios tipos de 
espadas, una maza y otras armas contun- 
dentes, más un arco, pasada la mitad del 
juego. El tipo también puede usar magia 
mientras disponga del sagrado maná y se las 
arregle para descubrir alguno de los diez 
hechizos disponibles. Cada uno tiene tres 
niveles de poder, lo que totaliza treinta. 
Tenemos un mapa, un diario de misiones y 
un inventario que podremos utilizar para 
equiparnos con nuevas armas y armaduras y 
para comprar y vender piezas en las raras 
oportunidades que existen a lo largo del 
juego. 
El engine sin duda es efectivo, 
Controlamos al guerrero en la clásica vista 
en tercera persona, a lo Tomb Raider, pero 
sin los típicos problemas de cámara; en 
forma similar a Heretic 11, podremos modi- 
ficar permanentemente el ángulo de visión 
con solo desplazar el mouse. Los efectos de 
luces y las sombras que proyectan todos los 
seres, incluido nuestro bruto, son excelentes. 
Se puede instalar el juego con soporte para 
resoluciones de hasta 1024x768x32 y disfru- 
tar de un sonido posicional de regular efec- 
tividad. Las texturas están bien; sin embar- 
go, los niveles parecen diseñados con 
brusquedad. Drake puede ejecutar todo tipo 
de movimientos. Combatir resulta divertido, 





Crusaders of 
Vight and Magic 


puesto que el héroe puede lanzar golpes de 
varias maneras con una correcta combi- 
nación de teclado y mouse. El combate es lo 
más rescatable, sin duda. Lamentablemente, 
cuando no está luchando Drake se mueve 
con la misma gracia de un ladrillo, 

Es decir, Crusaders podría haber sido un 
mejor juego si hubiera tenido mayor cer- 
canía con un RPG tradicional. No sólo la 
interacción es inútil sino que no sentimos 
que la historia afecte el destino de Drake. Es 
tan simple como buscar llaves y objetos dis- 
persos por cualquier lado mientras luchamos 
contra las salvajes hordas de esqueletos, fan- 
tasmas, goblins y gigantes, que por otra 
parte pueden resultar duros de eliminar y 
cada tanto demuestran tener buena 
inteligencia para emboscarnos. 

Lo que no entendemos, queridos héroes 
lectores, es por qué hicieron los niveles del 
juego tan absurdamente extensos. Llevar a 
Drake de un Jugar a otro puede tomarnos 
cinco minutos de caminata sin nada que 
hacer más que mirar el desvaído paisaje 
Piénsenlo. Caminar y caminar, regresar, cami- 
nar, mover las patas... Caminar. Caminar. 
¡Caminar! Por fortuna, el juego es corto. En 
unas diez horas lo habrán terminado y 
quizás les deje un recuerdo agradable si 
no les preocupa jugar al rol sino agarrarse a 
los hachazos con toda clase de bestias no 


muertas. [Xx] 
AA A 101139110) 


Una mezcla de juego de rol y 
acción en tercera persona en el universo de 


MEM. 

Combate y hechizos son exce- 
lentes. La lA es buena. El engine se luce en 
Direct3D. 


Drake carece de personalidad. 
No hay auténticos elementos de rol. Ni se les 


Y ho 


ocurra jugar la 
aventura con 
zapatos nuevos. 
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INIA 

7 ALMAS VAN A SER CONDENADAS, 
7 ALMAS DEBEN SER SALVADAS... 
ADEMAS DE LA TUYA. 

UN GRAN JUEGO DE AVENTURA E INVESTIGACION 
EN SIETE EPISODIOS CONDUCIDOS POR EL MAS 
SEDUCTOR DE LOS PRESENTADORES; EL MISMO 
MEFISTO. 


TERROR, FANTASIA, HUMOR Y PASION EN LOS 
ESCENARIOS DE LOS ESTADOS UNIDOS DE 
LOS AÑOS 20 A LOS 60. 


PERSONAJES MODELADOS Y ANIMADOS 
CON LAS ULTIMAS TECNICAS DE ANIMACION 3D. 
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ERES PEQUEÑO SERPIENTE, 
UN JOVEN CAZADOR? ES 
UNA VIDA SENCILLA¡Y NO HAY, 
NADA QUE PUEDA!PERTURBARTE., 
O SI? DURANTE UNA PARTIDA - 
DE CAZA'SERAS TESTÍGO)CASUAL 
DELASESINATO DE UN NOBLE, EL - 
CUAL TE SUMINISTRARA ANTES 
DE MORIR UNA MISTERIOS : 
INFORMACION QUE 
DEBERIAS, HABER ESCUCH. DO... 

SOLDADOS TE ACUSAN DEL 
ASESINATO, DE UN CRIMEN QUES 
TU NO COMETISTE. 
TU DESTINO SE ESTA:T 












BALEANDO 







Ss Y LA SUERTE DE TODO EL IMPERIO 

) AZTECA ESTA EN TUS MANOS, 
SOLO EN LAS TUYAS. 
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eros 


im West y su inseparable 
compañero Artemus Gordon 
llegan finalmente a nues- 
tras PC con Wild Wild West: 
The Steel Assassin. Nuestros 
héroes deberán enfrentar a 
un peligroso asesino. Ahora, 
la pregunta: ¿Quién es el 
verdadero héroe de esta aventura? 


El juego comienza de una manera muy 
particular. Somos testigos de un extraño 
asesinato. Un sereno del puerto muere elec- 
trocutado al tocar un muñeco modelado a 
imagen y semejanza del presidente Ullyses S. 
Grant. Grant parece ser el siguiente blanco. 
Ha recibido una amenaza de muerte firma- 
da por "El verdadero verdugo de Abraham 
Lincoln". Esto es aún más inquietante si 
tomamos en cuenta que Grant ha sido invi- 
tado a la reinauguración del Teatro Ford, el 
mismo lugar en que Lincoln fue asesinado. 
Preocupado por la situación, Grant se comu- 
nica con el servicio secreto, ¡Es hora de que 
West y Gordon vuelvan a entrar en acción! 
La buena noticia es que los creadores de 
esta aventura, Southpeak Interactive, han 
decidido no basar el juego en el argumento 
de la película protagonizada por Will Smith 
y Kevin Kline (un verdadero gancho al híga- 
do; si todavía no la vieron, nunca lo hagan). 
El juego se divide en varias secuen- 
cias en las que controlaremos a 
West o a Gordon. West decide 
investigar a John Wilkes Booth, el 
asesino de Lincoln, quien podría 
haber estado implicado en una 
conspiración mucho más grande. 
Gordon en cambio decide investi- 
gar la escena del crimen en el puer- 
to. Ambos personajes hacen uso de 
sus habilidades. Mientras que Jim 
West es rápido con el gatillo, 
Gordon usa su astucia, disfraces y 
varios aparatitos de su invención 
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ld Wild West 


para buscar y analizar pistas. 

Las secuencias de Gordon están 
muy bien realizadas. Habrá que 
usar la cabeza para encontrar las 
pistas necesarias y resolver varios 
problemas imprevistos. 
Afortunadamente, podemos cam- 
biar el nivel de dificultad mientras 
jugamos, en caso de que algunos 
puzzles nos parezcan demasiado 
complicados. El problema tiene 
nombre y apellido: Jim West. Jim 
encuentra en su aventura varios 
puzzles que, en realidad, parecen 
sacados de una revista de cruci- 
gramas. También hay acción, pero 
incluso en los tiroteos habrá que observar y 
pensar. A veces la mejor solución no es dis- 
parar directamente al villano sino a algún 
objeto cercano que hay que encontrar. Algo 
no tan sencillo cuando estamos bajo fuego y 
mal ubicados. Los movimientos de nuestro 
héroe son demasiado lentos y torpes (la ani- 
mación de Jim corriendo se encuentra en la 
frontera de lo gracioso y lo lamentable). El 
sistema que se utiliza para disparar nuestras 
armas también deja mucho que desear, Al 
elegir un arma aparecerá una mira para cen- 
trar nuestro objetivo, Al hacerlo, comenzará 
a hacerse más pequeña. A menor tamaño, 
mayor precisión. El problema es que esto 
lleva demasiado tiempo y a veces esperamos 
sólo para darnos cuenta que el objetivo está 








e Steel Assassin 





Ñ Ny S; Y 
lectrizante final para nuestro adversari 


demasiado lejos y debemos cambiar de 
arma. Sólo podremos resistir cinco disparos 
antes de terminar bajo tierra y, al jugar con 
West, sucederá con frecuencia. 

Los gráficos son buenos y soportan acele- 
ración 3D. Los personajes tridimensionales y 
los fondos en dos dimensiones se combinan 
muy bien, El sonido no es gran cosa. Lo que 
sí se destaca son las voces. Los actores que 
imitan las voces de Smith y Kline lo hacen 
realmente bien. La música, aunque no abun- 
da, podría tener un lugar en cualquier 
Western clásico. 

The Steel Assassin tiene varias fallas en lo 
que se relaciona con los segmentos de 
acción. Es una verdadera pena porque las 
partes de aventura son interesantes. Si les 
gustan las aventuras gráficas tal vez quieran 
darle una oportunidad. Al menos, éste es un 
mejor juego que lo que Wild Wild West fue 
como película... ES 
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Los personajes de la película 
regresan a hacer de las suyas. 
Los elementos de aventura. Las 


bed — 


Control pobre en 
las escenas de 
acción. No está 
en castellano, 





Por primera vez, podés salir de tu vehículo para robarles los autos a tus enemigos, 





o buscar refugio. Equipá tu coche con un impresionante arsenal, incluyendo 
sierras, lanzallamas y rayos láser. 
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REVIEWS 


Por Santiago Videla 


'omo no podía ser de 
otra forma, la gente de 
Black Isle nos ha vuelto 
a demostrar por qué son 
los capos de esta cate- 
goría y que cuando se 
trata de aventuras Rpg, 
por ahora no hay quién 
les haga la carrera. 

Con este juego, los creadores de 
Baldur's Gate han logrado ir un poco 
más allá de lo que estamos acostumbra- 
dos a ver en los más clásicos títulos de 
este género, creando una aventura 
TEA RES 
increíbles universos de Advanced 
Dungeons 8: Dragons, que entre otras 
cosas nunca antes había sido usado en 
un juego de computadora y que proba- 
blemente no muchos de ustedes conoz- 
can. 


Aunque Planescape está basado en las 
reglas creadas por Advanced Dungeons 8: 
Dragons y además la interface del juego es 
muy similar a la de Baldur's Gate, esta vez 
ETE 
niado para crear algo totalmente diferente y 
con una estructura mucho más compleja y 
elaborada, cosa que se hace evidente al 
poco tiempo de empezar a jugar. 

Muy lejos de tratarse de una simple histo- 
ria en la que típico malo de turno decide 
hacer de las suyas, el argumento de 
Planescape está centrado en un hombre que 
ARS ARIES 
despertar en una especie de gigantesca 
morgue con sus memorias completamente 
borradas, descubre que ya ha estado ahí 
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anteriormente en más de una oportunidad e 
intentará averiguar quién era y cómo llegó a 
convertirse en lo que es, sin importar qué 
tan terribles y peligrosas puedan llegar a ser 
las cosas que pudiese llegar a descubrir. 

Partiendo de una premisa aparentemente 
simple, Planescape Torment tiene uno de los 
más brillantes y rebuscados argumentos que 
haya tenido la oportunidad de disfrutar en 
un Rpg, plagada de misterio y detalles 








oscuros y macabros, les aseguro que la histo- 
ria de nuestro enigmático protagonista sin 
dudas los va a sorprender en más de una 
ocasión y a su vez los va a mantener con la 
intriga hasta momentos antes del espectacu- 
lar desenlace. 

Obviamente, como no quiero terminar lin- 
chado por garcarles lo mejor de esta aventu- 
ra, esto es todo lo que van a saber por mi 
parte acerca de lo que sucede en 






Planescape, así que ahora 
del juego en sí. 


A diferencia de otras aventuras de rol, en 
Planescape nuestro personaje no se genera 
de la forma convencional, ya que al princi- 
pio no podemos elegir a qué clase vamos a 
pertenecer o qué tipo de alineación moral 
vamos a tener. K : 

En este juego ya tenemos un personaje 
predefinido (por defecto es un guerrero y es 
moralmente neutral) y lo único que 
podemos hacer al comienzo es distribuir 21 


“2 puntos entre cualquiera de sus habilidades, 


que pueden ser: Fuerza, agilidad, constitu- 
ción, carisma, inteligencia y sabiduría. 

Una de las características más interesantes 
y originales de Planescape, es que en lugar 
de determinar las características del prota- 
gonista al empezar el juego, eso se irá modi- 
ficando automáticamente por medio de la 
conducta que tengamos y de nuestras 
acciones a medida que vayamos progresan- 
do en la aventura. 

Por otro lado, no siempre estaremos 
obligados a ser guerreros, ya que tarde o 
temprano podremos conocer gente que 
estará dispuesta a enseñarnos otras especia- 
lidades, como por ejemplo: Mago, ladrón, 
etc., a cambio de un pequeño favor, por 


_afectarán para bien o 















a 


para mal, forman | » 
la que los demás 
reaccionarán cuand 
tratemos con ellos. 

Tal y como men- 
cioné al principio de 
la nota, nuestro per- 
sonaje tiene la parti 
cularidad d 


liquiden reviviremos en otro lugar, lo que en 
muchas situaciones nos evitará más de un 


dolor de cabeza y en otras nos servirá para 
superar desafíos de los que no cualquiera 
podría salir bien parado, eso sí, si no se 
cuidan un poco es posible que al morir 
muchas veces puedan llegar a perder parte 
de sus recuerdos nuevamente. 


Sin duda la diferencia más importante 
entre Planescape Torment y Baldur's Gate es 
que en este juego el éxito depende mucho 
más de los diálogos y de la interacción con 
otros personajes, que de los combates, por 
lo que muchas veces estaremos obligados a 
usar la astucia en lugar de la fuerza, a 
menos claro, que estemos buscando un rápi- 
do pasaje de regreso a la morgue. 











a 
Torment - REVIEWS 


s QA 


13 
5 se ET 
S Moo verdaderamente destacable es la 
> impresionante variedad de posibilidades que 


tendremos al llevar adelante una conver- 

n, aqui la cantiad de opciones en los 
logos es muy superior (hasta podemos 

ir, burlarnos, etc.) a la de Baldur's Gate 
niveles de inteligencia y sabiduría de nues- 

o personaje son altos (15 por ejemplo), las 
ME ES 

Con un alto nivel de inteligencia, también 
vamos a tener una mayor cantidad de 





opciones al examinar objetos o criaturas y 
gracias a eso podremos resolver los proble- 
mas que se nos presenten de formas más 
imaginativas y así conseguir importantes 
puntos de experiencia que nos servirán para 
mejorar a nuestro protagonista. 

Los personajes secundarios también jue- 
gan un papel muy importante en esta aven- 
tura y a pesar de que no hay tantos como en 
Baldur's Gate, aquí cada uno de ellos tiene 
una personalidad muy bien definida y 
extremadamente detallada, incluso podemos 
dialogar con ellos cuando se nos dé la gana 
y pedirles su opinión, consejos sobre deter- 
minadas situaciones o incluso hacer que nos 
enseñen algunas de sus habilidades. 

Encima de todo, cada uno de nuestros 
compañeros también tendrá diferentes com- 
portamientos de acuerdo con nuestra con- 
ducta y en algunos casos en los que estemos 





o más impresionante del caso es que si los 
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cados, intervendrán para darnos 
advertencias. 


Comodidad ante todo 


Las mayores semejanzas entre Planescape 
y Baldur's Gate se notan en la interface del 
juego, ya que todos los comandos son prác- 
AS ASES 
opciones están ubicadas de una forma 
mucho más práctica y funcional y lo mejor 
de todo es que dejan la mayor parte de la 
pantalla libre, permitiéndonos ver la acción 
en una ventana considerablemente grande. 

Las opciones más importantes como por 
ejemplo: Magia, habilidades especiales, 
REM ES EEES 
en un menú flotante que aparece en el 
lugar en donde esté el puntero del mouse, 
con tan sólo un click del botón derecho y al 
mismo tiempo eso hace que el juego entre 
en pausa, lo que nos dá la posibilidad de 
organizarnos y dar las 
órdenes correspon- 
dientes a cada perso- 
naje antes de seguir 
adelante, una vez que 
estemos listos, basta 
con otro click del 
botón derecho para 
que este menú desa- 
parezca y gracias a eso 
podremos ver la acción 
en la mayor parte de la 
pantalla en todo 
momento. 

OS 
asignar cada comando 
a una tecla en caso de 
que sin duda va facili- 
tarle las cosas a aque- 
llos que la tengan más 
clara y que no quieran 
perder tiempo seleccio- 
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pa 
como si al mismo tiempo se tratase de un 
juego por turnos. 

En cuanto al combate, la única diferencia 
que veremos aquí es que ahora la pausa se 
mantiene por más de que entremos al inven- 
tario (cosa que no sucedía en Baldur's), 
además las peleas son bastante más fáciles y 
accesibles, incluso en el caso de los enemigos 
principales. 

Planescape también tiene un par de ele- 
mentos tomados de otros grandes clásicos 
de Black Isle, como los Fallout, ya que 
además del jornal en donde se detalla lo 
que vamos haciendo, también tendremos un 
listado en el que van a ir figurando las cosas 
que tengamos que ir resolviendo y las que 













plido exitósamente. 

al también nos ofrece una 

: 3 descripción de cada criatura que 
nos vayamos encontrando y como broche de 
oro ahora se pueden hacer marcas con anos" 
taciones sobre los mapas de cada escenario, * 


- para saber exactamente dónde están las 


cosas y los lugares más importantes que 
fuimos encontrando, 


AOS ERA MELES 
que exitosa 


Como comenté en el preview que salió en 
el n* 22 de XPC, Planescape Torment usa una 
versión mejorada del "engine" de Baldur's 
Gate hecho por Bioware, conocido con el 
nombre de "Infinity Engine" y que induda- 
blemente está destinado a ser el motor de 
las próximas producciones de Black Isle. 

Gracias a estas mejoras en su tecnología, 
este juego maneja sin problemas gráficos 
ENTER ES 
cuadros de animación, 
además en algunos esce- 
INS 
objetos animados de un 
gran tamaño, y espec- 
taculares efectos espe- 
(EAT TS 
todo parezca mucho 
más real. 

Gráficamente la cali- 
dad de este título es 
más que evidente en 
cada una de las imá- 
genes que acompañan 
esta nota, la compleji- 
dad y el nivel de detalle 
tanto de los escenarios, 
RA IS 
es realmente sensacional 
y a pesar de que lo que 
pudimos ver en la ver- 
sión de prueba ya era 














Y como en toda película, aquí está el reparto 


_- "The Nameless One: Con un 
3 look no muy fashion y cara de 
JA pocos amigos, éste es nuestro 


1.2 * inmortal protagonista, sin tener la 

- - menor idea de quién era, el inten- 
tará por todos los medios descubrir su pasado, 
cosa que no será una tarea fácil y en algunas 
ocasiones lo que encontraremos no será un 
lecho de rosas. 


NR A ES 
Z no lo favorece y que sabe más de 
A lo que dice, Morte es un invaluable 
z compañero (especialmente por su 


amplia gama de inmunidades y su 
habilidad para el combate). Conociendo todos 
los insultos habidos y por haber en Sigil, esta 
calavera voladora además tiene un sentido del 
humor bastante peculiar, que en más de una 
ocasión nos podrá meter en problemas. 


E O EAT] 


“es? modales no muy refinados, ella nos 
ls % +, ayudará a recordar parte de nues- 
N 2) tro pasado cuando llegue el 
+? momento, además sus habilidades 


como ladrona nos serán más que útiles, sobre 
todo a la hora de pasar desapercibidos, abrir 
cerraduras, desactivar trampas y explorar te- 
rrenos desconocidos. 


Y Dalk(kom: Con buenas habilidades 
como guerrero y como mago, y 
- aunque no es demasiado comunica- 
- tivo él nos conoce o por lo menos 
conoció a una de nuestras encarna- 
ciones anteriores y se nos unirá sin pensarlo 
dos veces, además siempre estará dispuesto a 
enseñarnos sus conocimientos siempre que 
tengamos la capacidad para comprenderlos. 





n 


 /'" ral from Grace: 

ES > Aparentemente pura y angelical, 
E SE 
| 4 pertenece a una raza de criaturas 
y EEES 
de la gente que cae ante sus encantos, por 
alguna razón ella tiene una conducta diferente 
(afortunadamente) y si logramos convencerla 
para que se una a nuestra causa, sus habili- 
dades como sacerdotisa serán ideales para 
curar nuestras heridas durante los combates. 


a e. Víctima de sus ansias de 
Mz lgnus es un poderoso mago 
>J) lo único que parece interesarle es 
quemar todo lo que se le cruza por 
delante (sobre todo si se trata de 
hu. por lo que tendremos que mantenerlo 
vigilado en caso de que logremos hacer que 
forme parte de nuestro grupo. 
En caso de que decidamos inclinarnos por la 
magia, él podrá enseñarnos un par de trucos 
interesantes siempre que estemos dispuestos a 
hacer un par de "pequeños sacrificios”. 






Vhailor: Esta gigantesca armadura 
viviente está poseída por un 





=, %'», espíritu que no ha encontrado el 
+ +12 Camino hacia su descanso eterno, 
y con fuertes aunque cuestionables 


convicciones morales, el principal interés de este 
sujeto es el de hacer que la ley se cumpla sin 
importar de qué forma y está dispuesto a usar 
su increíble fuerza y su destreza como guerrero 
para lograrlo. Posiblemente Vhailor se encuen- 
tre en este estado, porque por al gún motivo no 
sabe que está muerto y si logramos convencerlo 
para que en vez de aplastarnos contra el suelo 
nos acompañe, el intentar hacer que se dé cuen- 
ta de su condición podría resultar muy peligroso 
para nuestra salud. 


NS 


Mco al hablar con 9 PUE que 
nos dijo lo que teníamos que hacer, 
recibiremos una determinada cantidad de 
experiencia y si volvemos a hablarle, nos 

- dará esa cantidad de experiencia una y 

se vez, pero como dije antes, esto no 





ede en todas las máquinas y no afecta 
en lo más mínimo al desarrollo del juego, 
de hecho muy pocos de ustedes podrán 
darse cuenta y además la experiencia que 
se consigue de este modo es muy poca, 
igualmente esto pueden solucionarlo 
fácilmente con el patch que incluimos en 
el CD de este mes. 
Además de esto, tampoco es posible 
jugar en modo Multiplayer como en 
Baldur's Gate, aunque de seguro esto se 
debe a las características de los 5 persona: 
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y algunas ideas here inales, le 
guro que difícilmente 1 por hoy van. a 
encontrar algo que se le parezca, quiero 
adlararles que Planescape está en inglés y Es 
como los diálogos son bastante nutridos, 
les va a ser de gran ayuda tener buenos 
conocimientos de este idion loma, en caso 
contrario les recomiendo ' que vayan con 
E 

de tomar uno de esos cursos que en vera- 

no están bastante baratos, porque no se 
imaginan lo que se están perdiendo. 

Para todos aquellos que se hayan 

enganchado con Baldur's Gate, me 

parece que es más que evidente que este 

es el título que han estado esperando y 

les aseguro que no se van a arrepentir. 

Como útlimo comentario, tengo la 

impresión de que por las características 

del personaje y por la forma en la que 

cierra la espectacular historia de este 
juego, difícilmente vaya a haber una 


muy prometedor, la versió final logró supe- 
rar todas nuestras espectativas. 
Si bien no se incluyeron efectos climáticos 


cional llamada "Environmental Audio", que 
agrega aún más efectos ambientales con 
resultados que son de película, que sumados 


segunda parte, aunque espero estar equivo- 
cado y ojalá las próximas producciones de 
Black Isle sigan teniendo este nivel. 


como el caso de la lluvia en Baldur's Gate, 
los días y las noches se suceden en tiempo 
real y los efectos especiales son algo nunca 
antes visto en una de estas aventuras en PC, 
sobre todo los de los hechizos, que en 
algunos casos llegan a tener secuencias ani- 
madas de aquellas, al mejor estilo de títulos 
como Final Fantasy VIII entre otros. 

El sonido también es algo sobresaliente, 
que ayuda en gran parte a crear la especta- 
cular atmósfera de cada escenario, lo mejor 
de esto es que si tienen la suerte de tener 
una placa de audio SoundBlaster Live o simi- 
lares, vamos a poder usar una opción adi- 


a impecable acompañamiento de la música 
en cada situación, nos dá como resultado 
una experiencia verdaderamente memo- 
rable. 


Si bien al igual que la mayoría de los títu- 
los de PC que salen hoy en día Planescape 
no es perfecto, son muy pocas las fallas que 
se pueden encontrar y tal vez la más notoria 
(aunque sólo en algunas máquinas) es el 
hecho que en dos etapas del juego y 
después de resolver ciertas situaciones en 





XTREME (319 4:19113>]110) 
Una alucinante aventura RPG, 
creada por los maestros del género. 

El argumento. Los gráficos. Los 
efectos especiales. Los sonido (especialmente 
en el modo "Environmental Audio"). La músi- 
ca. La interface de control, Etc., etc., etc. 

No tiene efectos climáticos visi- 


bles. A veces los personajes pierden el rumbo 
cuando les indicamos un camino demasiado 
largo y complicado 

(por mencionar 

algo). 
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ADORES 


REVIEWS 


Por Sebastián Riveros 


a salida de USAF no dejó 
satisfechos a los fanáti- 
cos del realismo. Pero, 
para ellos, Jane's 
Combat Simulations 
preparaba F/A-18 E 
Super Hornet, la nueva 
solución norteamericana 
para los cazas que operan en por- 
taaviones y la respuesta al renovado 
Flanker ruso, 





Más liviano, más potente, con mejores 
instrumentos y sobre todo más barato, el 
Super Hornet desplazará a sus antecesores, 
el F -18 Hornet y el ya venerable F-14 
Tomcat. El F/A 18 E tiene también una mayor 
autonomía de vuelo, mayor probabilidad de 
supervivencia en combate y la capacidad de 
incorporar con comodidad las tecnologías 
futuras. Jane's nos trae ahora este nuevo 
simulador con todos los sellos de calidad a 
los que nos tiene acostumbra- 


AS NECNECA 


diferentes. Otro cambio 
es que la información 
previa a la misión no 
aparece tan accesible. Se 
nos dan objetivos (en un 
lenguaje muy coloquial, 
por cierto) y tendremos 
que comenzar a pulsar 
botones para cualquier 
otro detalle como, por 
ejemplo, cuántos 
aviones hay en mi grupo 
de vuelo y con qué arse- 
nal y equipo están 
equipados. Algunos de 
ustedes podrán pensar 
que me estoy quejando 
de algo poco importante, pero parece muy 
extraño que el único cambio entre los 
menúes de F-15 y de F/A-18 es que los de 
este último son menos prácticos. 
Afortunadamente, ésta es una de sólo dos 
quejas menores que tengo con respecto a 
este título. Los gráficos son realmente espec- 





















dos. 

Lo primero que llama la 
atención al iniciar el juego son 
la interface y los menúes. Son 
versiones modernizadas de las 
de Jane's F-15. Esto no está 
necesariamente mal pero debo 
admitir que esperaba una pre- 
sentación gráfica completa- 
mente distinta, lo que se acos- 
tumbra. Tanto IAF como USAF 
están basados en el mismo 
engine y, sin embargo, sus 
menúes son completamente 








E Un arma para cada ocasión. 


taculares y un gran avance sobre F-15. Ya no 
contamos con la cabina en dos dimensiones, 
solo la cabina virtual, muy bien realizada. 
Los modelos y las texturas de los aviones son 
excelentes en alta resolución. El único pro- 
blema es que leer el HUD es un verdadero 
reto. Es demasiado pequeño en 1024 x 768 y 
no hay ninguna opción que nos permita 
verlo en toda la pantalla como en USAF. Es 
una pena porque el resto del juego luce 
realmente muy bien. Los modelos de los 
demás aviones y del portaviones son de gran 
calidad. El terreno se ve bien, pero no es tan 
detallado como en otros simuladores como 
Falcon 4.0 o Flanker 2.0. Tampoco la cabina. 
Sin embargo, F/A-18 simula bien todos los 
modos Aire-Aire y Aire-Tierra con precisión. 


El 





egreso del comunismo 


Es obvio que, dado que el Super Hornet 
es muy nuevo, era imposible incluir una 
campaña histórica. La única incluida está 
basada en los datos del Jane's Information 
Group y es semi dinámica, lo que significa 
que ciertos tipos de misiones vienen antes 
que otras para que los eventos se den en 
orden lógico. Esto tal vez desilusione a 
algunos, pero los diseñadores pensaron que 
una campaña fija sería demasiado restrictiva. 
Por otra parte, una campaña totalmente 
dinámica carece muchas veces de elementos 
para continuar generando misiones intere- 


santes después de un tiempo. La campaña 
semi dinámica ofrece lo mejor de ambos sis- 
temas. La historia se desarrolla en Rusia. 
Luego de que el presidente ruso es asesina- 
do en un cruel atentado, el país entra en 
una salvaje guerra civil. Los fuerzas armadas 
rusas se dividen en los democráticos Azules y 
los comunistas Rojos. Las hostilidades llegan 
hasta el área de Murmansk y dado que los 
Rojos podrían contar con armas de destruc- 
ción masiva, el presidente norteamericano 
envía una fuerza de tareas encabezada por 
el portaaviones U.S.S. Ronald Reagan para 
asistir a los Azules en su resistencia. 
Volaremos misiones conjuntas con los rusos 
azules para acabar con la maquinaria de 
guerra roja y sus instalaciones. 


Los gráficos y el sonido 


Estas son áreas en que F-15 se destacaba. 
F/A-18 no se queda atrás. Los nuevos gráfi- 
cos han mejorado mucho los efectos climáti- 
cos, No solo hay cielos nublados sino tam- 
bién relámpagos. Las voces de radio son 
excelentes, No hay nada como escucharlas 
mientras nos acercamos a toda velocidad 


Jane's F/A-18 e CTO eN 

















hacia el objetivo. 





La principal característica de F/A-18 es su 
realismo. Esto puede ser una gran ventaja 
para quienes ya pasaron por este tipo simu- 
ladores, pero es un gran escollo para 
quienes estén acostumbrados a simuladores 
más sencillos como los de los títulos de 
Novalogic. F/A-18 es un verdadero reto que 
llevará tiempo y dedicación. La principal difi- 
cultad radica en que, a pesar de que hay 
varios tutoriales que cubren los diferentes 
aspectos del juego, ninguno de ellos da 
instrucciones detalladas acerca de lo que 
debemos hacer o cómo debemos hacerlo. 
Las instrucciones se limitan a "Volá al punto 
tal y destruí tal objetivo". Esto puede causar 
algunos dolores de cabeza en las misiones 
de reconocimiento, en las cuales no se nos 
dice si debemos defendernos al ser atacados 
O huir y salvar el avión. El modelo de vuelo 
se siente muy real, aunque podemos ajustar 
la dificultad según nuestras necesidades. 

El juego también nos permite luchar en 
una red local o por Internet. Incluso hay un 





modo llamado "Flatten the tower" 
(Destruyan la torre). Dos equipos deben 
luchar para destruir la torre del equipo con- 
trario y defender la propia. 





F/A-18 es un buen paso hacia adelante 
para Jane's en lo que concierne a simula- 
ciones con mayor realismo. Como todos los 
productos de este tipo, esto es más que un 
juego. Si están acostumbrados a simuladores 
menos complejos, la cantidad de armas y sis- 
temas les puede parecer apabullante. Pero si 
son veteranos de Falcon o Flanker, F/A-18 les 
presenta un nuevo reto y es otra muy buena 
opción para tener en cuenta. ES 
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El Super Hornet llega a nuestras 


El modelo de vuelo. Los gráficos. 
El HUD microscópico. Altos 
requerimientos de 
hardware. Pocos 9 0) o 


detalles previos 
a las misiones. 









EEE 


n 1949 fue creado el 
Grand Prix para motos 
de 500 cm3 y en 1998 se 
y corrió el Grand Prix 
A Tour 500 en conmemo- 
ración a los 50 años de 
esta pesada carrera. 

A Ahora Microprose nos 
trae toda la potencia de estas tremen- 
das máquinas a nuestro monitor y con 
todo el staff del tour 1998. 





Existen pocos exponentes respetables de 
esta categoría, carreras de grandes y 
poderosas máquinas de metal y cromo que 
hacen que nuestros cuellos crujan al arran- 
car. El Superbike World Championship de EA 
Sports y el más nuevito Castrol Honda 
Superbikes 2000 nos amorataron las rodillas 
en su momento, y ahora Microprose nos 
acerca las carreras del Grand Prix 500. GP500 
nos ofrece 14 de las mejores pistas del 
mundo, incluidas la de Buenos Aires, Susuka 
y Paul Ricard, y podremos recorrerlas con 
poderosas máquinas como la Yamaha YZR 
500 o la Honda NSR 500V, entre varias. 
Todos los demás corredores son los reales 
que participaron en el Grand Prix Tour 500 
de 1998 como Michael Doohan y Tadayuk 
Okada, y aunque sus nombres nos suenen 
desconocidos, nos van a hacer transpirar 
hasta por las orejas tratando de vencerlos en 
cualquiera de los modos de juego: Single 
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máquina desde cuatro puntos 
de vista, en tercera persona 
desde muy arriba, un poco 
más cerca, y dos desde la 
visual del conductor, una con 
tablero y otra sin él: Una vez 
terminada la carrera, 
podemos ver un replay total 
de ella desde los puntos de 
vista mencionados, más uno 
desde las cámaras que se 
encuentran dispersas a lo 
largo de la pista, sin envidiar- 
le nada a las cámaras reales. 
Los movimientos de nuestro hombre 
sobre la moto están muy bien conseguidos, 
podremos verlo equilibrándose en las curvas. 
Una opción interesante es la de poder 
manejar nosotros la posición del piloto, 
enderezándolo para que la fricción del aire 
nos haga frenar más rápido, tirándolo hacia 
delante para acelerar o inclinarnos en las 
curvas. Lamentablemente, no hay espectacu- 
lares caídas ni nada de eso; aunque vayamos 
al suelo en casi todas las curvas, al principio 
serán todas las caídas iguales. Jamás 
ninguno de nuestros oponentes se cae; por 
más que les tiremos la moto encima y los 
choquemos por todos lados siempre siguen 
derechito, como si nada. A consecuencia de 
esto, si nos caemos aunque sea una vez - 
muy fácil- nos resultará casi imposible alcan- 
zar al resto, ni soñar con llegar primeros. 
Posee un buen modo multiplayer, con 
soporte para Internet, módem a módem, 





Race, una carrera LAN o puerto 
en cualquier Serial, con un 
pista, límite de 24 
Championship, jugadores; 


donde debere- 
mos recorrer las 
14 pistas en 
orden acumulan- 
do puntaje o el 
Time Trial donde 
correremos con- 
tra nosotros mis- 
mos. 

Podemos ver a 
nuestra veloz 





Í aunque con 8 
funciona muy 
bien, con más 
dependerá del 
lag. 

El juego es 
muy configu- 
rable, desde los 
detalles gráfi- 
cos hasta el 
sonido: los 





Hasbro Interactive 


E Nuestros oponentes son en verdad duros. 


primeros son decentes y corren casi en 
cualquier máquina que posea placa acele- 
radora, con una buena sensación de veloci- 
dad; el sonido, en tanto, soporta las tec- 
nologías EAX y A3D y es el adecuado, 
aunque el chillido de nuestra moto al acele- 
rar resulta bastante irritante. Podremos cam- 
biar la disposición del teclado y el nivel de 
dificultad, donde hay varias opciones como 
la dureza de nuestros competidores, las mar- 
chas automáticas o la posición del piloto 
sobre la máquina. También podremos meter 
mano en la moto, cambiándole la configu- 
ración del motor, las ruedas o todos los 
detalles de la suspensión. 

GP500 es en un principio bastante difícil. 
Saber controlar la velocidad en las curvas es 
primordial, pero luego de agarrarle la mano 
obtendremos una buena sensación de realis- 
mo. Para los fanáticos de las motos resulta 
imprescindible; para los demás es una buena 
opción para salirse un poco de los violentos 
ambientes a que nos tienen acostumbrados 


hoy en día. 


TREME (310 4:40] [39110] 


oo 
A 


15% 





AULA EE ERA A MOR A 





Esta guía resume todos los juegos que revisamos durante 1999, con sus puntajes, compañías, en cuál ejemplar los podés encontrar y si lo tienen, representantes o distribuidores en nuestro país. 
Esperamos que la guía sirva para tener más claro el voto de nuestra segunda selección del Premio Xtreme, que se encuentra en la última página de la revista. Y recuerden que los reviews de este 
mes (que no se encuentran en esta lista) son también válidos para la selección. Los puntajes destacados en color significan que los juegos merecieron un puntaje mayor a 90% 
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Alien Vs. Predator 21 85 
Arcade Legends 3D 24 4 
Arcade Pool 2 25 82 
Asteroids 19 53 Activision 
Avengers Pinball 24 49 Pinball Games Ltd. 
13 cia Bunghole In One 16 62 GT Interactive 
Boss 2 73 Southpeak Interactive 
Breacioleck 24 ”m THQ 
Centipede 19 68 Hasbro Interactive 
Codename: Eagle 26 84 Take 2 Interactive 
Colin McRae Rally 16 84 Codemasters 
Crime Killer 19 38 Interplay 
Dark Vengeance 16 59 GT Interactive - Edusoft 
Delta Force 2 26 79 Novalogic 
Descent 3 2 so Interplay - Unisel 
Dethkarz Y 81 Melbourne House - Microbyte 
Drakan: Order Of The Flame 24 78 Ea Mycrobyte 
Driver 25 83 Interactive - Edusoft 
Expendable 21 68 Rage - Microbyte 
Extreme-G2 18 n Acclaim - Mi e 
Future Cop L.A.P.D, 18 7 Electronic Arts - Microbyte 
Glover 19 50 Hasbro Interactive 
Grand Theft Auto 2 26 n Rockstar games 
Grand Touring 18 82 Empire - Centro Mail 
Gulf War 25 60 3D0 
Hell-Copter 23 40 Ubisoft 
Hidden 8: Dangerous 23 89 Take 2 Interactive 
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Midtown Madness 20 89 Microsoft 
Mortyr 26 52 Mirage Media 
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Need For Speed: High Stakes 21 ss Electronic Arts - Mycrobyte 
Nocturne 26 78 G.0.D. - Edusoft 
Oddworld: Abe's Exoddus 16 >» GT Interactive - Edusoft 
Powerslide 17 75 GT Interactive - Edusoft 
Prince Of Persia 3D 25 62 Red Orb - Edusoft 
Pro Pinball: Big Race USA 17 > Empire - Centro Mail 
Rainbow Six: Rogue Spear 25 79 Red Storm Ent. 
16 82 Westwood 
20 80 Accolade 
Requiem: Avenging Angel 19 75 3DO - TeleOpcion 
Re-Volt 24 87 Acclaim - Microbyte 
Rollcage 19 ” Psygnosis 
Roswell Pinball 24 70 Pinball Games Ltd. 
Sci-Fi Pinball 19 40 Fox Interactive 
Sega Rally Championship 2 23 82 Sega 
Sinistar: Unleashed 25 42 THQ 
Skydive! 23 1 Electronic Arts 
SonicR 16 68 Sega PC 
South Park 19 70 Acclaim 
Space Invaders 25 39 Activision 
Speed Busters 16 86 Ubisoft - Syntesoft 
Sports Car GT 21 75 Electronic Arts - My 
Star Wars: pe de Insider's Guide 24 76 Lucas Arts - Microbyte 
Star Wars: Episode 1: Racer 20 ss Lucas Arts - Microbyte 
Star Wars: Episode 1: T.P.M. 20 n Lucas Arts - Microbyte 
Tarzan 23 n Disney Interactive 
Test Drive 5 18 81 Accolade - Microbyte 
Test Drive Off-Road 2 16 30 Accolade 
The Wheel of Time 26 85 GT Interactive - Edusoft 
Thief: The Dark Project 16 87 Eidos Interactive - Unisel 
Thrust, Twist “N Turn 20 67 Take 2 Interactive 
Thunder Brigade 7 48 Imagic Games 
Toca 2 Touring Cars 20 so Codemasters 
Tomb Raider Íl Gold 2 78 Eidos Interactive - Unisel 
Trickstyle 26 69 Acclaim - Microbyte 
Turok 2; Seeds Of Evil 18 75 Acclaim - Microbyte 
Unreal: Return to Na Pali 2 89 Gt Interactive - Edusoft 
Uprising 2 16 53 3DO 
16 80 Grolier Interactive - TeleOpción 
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WCW Nitro 16 38 THQ 
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META 
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Clans 24 50 ComputerHouse AB 
Darkstone 23 s Delphine Software 
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ht y ic lew World Comp. - TeleOpci 
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Quest For Glory V: Dragon Fire 16 89 Sierra Studios 
Of Mages ll: Necromancer 23 75 Monolith 
Redguard 18 81 Bethesda Softworks 
Resident Evil 2 18 89 Capcom - GTC Ribbon 
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Revenant 26 76 Eidos Interactive 
Shadow Man 24 s Acclaim - Mycrobyte 
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Actua Ice Hockey 2 
Actua Soccer 3 

AFL 99 

African Safari Trophy Hunter 3D 
Championship Manager 3 
Extreme Tennis 

FIFA 2000 

PNSLEDe Football 2000 
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Madden 99 

NHL 2000 
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PGA Championship Golf 99 
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SimCity 3000 
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Street Wars 
The Settlers 111 
Total Annihilation: Kingdoms 
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Activision - TeleOpción 
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Pyro Studios - Microbyte 

Microids - Microbyte 

Cryo Interactive - Centro Mail 

GT Interactive 

Electronic Arts - Microbyte 

Joymax 

Electronic Arts - Microbyte 

Red Storm Ent. 

Eidos Interactive - Unisel 
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Sierra Studios 

Sirtech 

Acclaim - Microbyte 
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Monolith 
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Microprose 
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English Software 

Ubisoft - Microbyte 

Electronic Arts - Microbyte 

Bullfrog 
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Ubisoft 
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Microprose 
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Austin Powers: Operation Trivia 
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AMA Superbike 

Apache Havoc 

Billares 

Carnivores 

Castrol Honda Superbikes 2000 
Creatures 2 Deluxe 

Curse You! Red Baron 
Cyberstrike 2 

F-16 Agí aos 

F-22 Lig! 

Falcon 4. rl 

Fighter Squadron 

Flight Simulator 2000 
Flight Unlimited 111 

Fly! 

Freespace 2 

Heavy Gear Il 
Independence War Deluxe: Defiance 
Jane's USAF 

Luftwaffe Commander 
Mechwarrior 3 

Nascar Legends 

Nascar Racing 1999 Edition 
Nascar Racing 3 
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Superbike World Championship 
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Wizard Works - Edusoft 
Midas Interactive 
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989 Studios 
Bethesda Softworks 
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mamix 
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DEPORTES 


Por Diego Vitorero 


arece que el zorro 
digital se dedicó a 
producir, poniendo 
como excusa un 
mayor realismo, jue- 
gos que pudiesen 
hacerle un poco de 
sombra al gigante de 
los deportes cibernéticos, EA Sports. 
Esta vez el tiro pega en el aro y se va 
por las bandas desperdiciando un 
buena oportunidad y la licencia de una 
de la ligas deportivas más grandes en el 
mundo. 





Después de un gran juego como fue NHL 
Championship 2000 es una pena que Fox 
Sports no haya hecho suficiente mérito para 
pisarle los talones a las excelentes produc- 
ciones de Electronic Arts y Microsoft con 
NBA Live 2000 y con NBA Inside Drive 2000, 
respectivamente. El 
juego si bien no llega 
a ser malo del todo, 
no tiene nada que 
hacer frente a la com- 
petencia, ya que 
posee serias fallas en 
áreas que son de suma 
importancia. 

El problema más 
grande con NBA 
Basketball 2000 es la 
falta de inteligencia 
artificial en general. 
La defensiva es literal- 
mente inexistente, 
Podemos entrar al 
área contraria como 
Pancho por su casa y sacarle llamas al aro 
con una impresionante volcada. Es más, 
podemos hacer que un jugador como Lamar 
Odon (?) sume la misma o más cantidad de 
puntos que David "el almirante" Robinson. 
Si todavía creen que estamos exagerando 
traten de probar lo siguiente: esperen a que 
un defensivo se ponga enfrente del jugador 
que están comandando, una vez que esto 


LO. SPORTS NET 


eg Crear jugador 
roseta ro sports ass 
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SS 
INTERNET: www foxsports.com 


REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, 75 MB libres en el disco rigido, 
CD-ROM 8x, placa de sonido, Windows 95/98. 
SOPORTE MULTIPLAYER: 2 a 10 jugadores por IPX o TCPNP. 





pase comiencen a dar vueltas 
en círculos; verán que el defen- 
sor copia estúpidamente 
nuestros movimientos. 
Lamentable. 

Visualmente deja bastante 
que desear. Los gráficos lucen 
desactualizados para los tiem- 
pos que corren. Si a este 
review lo hubiésemos hecho 
hace dos o tres años diríamos 
lo contrario, pero no es el caso. 

No todo es tan malo como 
parece. La física en general es buena, la 
pelota bota de manera realista. No es lo 
mismo correr con alguien que pesa 280 
libras que con uno que pesa sólo 130, y estas 
diferencias están bien representadas. 

El juego permite tomar el mando de 
cualquiera de los 33 equipos de la liga con 
sus más de 340 jugadores en la actualidad. 
Además, se puede jugar una temporada de 
12, 28, 56 y 82 partidos, una serie de playoff 


Estadí 


Podemos crear un monstruo-jugador a gusto. 





con cuatro diferentes formas de eliminato- 
rias, practicar en una cancha de barrio al 
mejor estilo Harlem y enfrentarnos en multi- 
player. 

Si de interface se trata, es la usada en el 
juego de hockey de la misma compañía, 
pero con su adaptación al basketball, desde 
luego. El roster de los equipos nos deja 
varias opciones, desde hacer transacciones 


BA Basketball 200 


¿Cristal y canasta para Fox? 





hasta editar a los jugadores de cada 
escuadra; pero... ¡santas fallas de progra- 
mación, Batman!, esto no es posible, ya que 
cuando queremos editar a los muchachos, 
en la pantalla no aparece nada excepto el 
listado de los conjuntos. Este menú nos per- 
mite crear un jugador a gusto personal 
desde cero e incorporarle los detalles y apti- 
tudes que creamos convenientes. Cuenta 
también con una galería fotográfica y datos 
técnicos, y como si esto fuera poco permite 
enterarnos de la vida y logros personales de 
las estrellas más destacadas. ¿Sabían que 
Shaquille O'Neal ha editado cinco discos de 
rap como intérprete, o que la comida 
preferida de Scottie Pippen antes de un par- 
tido es carne con papas? ¡En XPC les damos 
la primicia! 

Si no fuera por lo patética que es la lA y 
algunos errores obvios, resultaría divertido 
jugar. Fox Sports esta vez quedó lejos de 
ocupar un puesto en la colección de los 
amantes del baloncesto. Es muy difícil 
recomendar NBA Basketball 2000 a 
cualquiera de nuestros queridos lectores, 
existiendo otros productos mejor cuidados. 
¡A no equivocar el tanto! ES 
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on este nuevo simu- 
lador en 3D, Dinamic 
Multimedia se introduce 
en un rubro muy poco 
explotado en juegos 
para PC. Recomendado 
por la Real Federación 
Española de Atletismo, 
el PC Atletismo promete ser el primer 
título de una saga destinada al éxito. 










El atletismo siempre ha sido un deporte 
atractivo para los norteamericanos. Los 
fanáticos yanquis siguen tantos los juegos 
olímpicos como los mundiales de atletismo 
que se realizan por toda la Tierra. Pero ese 
fanatismo no es compartido por la mayoría 
del resto del mundo, quienes prefieren el 
clásico fútbol. Por eso, llamó más mi aten- 
ción que un juego de este tipo haya sido 
lanzado por una empresa española y no 
americana. 


El furor español por el 
atletismo 


La algarabía gallega por esta gama del 
deporte no dista de mucho tiempo atrás. A 
través de un plan privado y gubernamental, 
España ha crecido en numerosos deportes. Y 
así como le tocó en su momento al fútbol 
con el crecimiento de la liga española, al 
tenis con la aparición de la cruzada española 


A correr que se acaba el mundo 


tanto femenina (Arantxa 
Sanchez y Conchita Martinez) 
como masculina (Moya, 
Berazategui y Bruguera entre 
otros), al volleyball con una 
selección que pelea los 
primeros lugares mundiales, 
también le tocó al atletismo. 
La excusa fueron los juegos 
olímpicos de Barcelona 92. Y si 
bien la excelente actuación 
española no pudo repetirse en 
Atlanta 96, la semilla ya esta- 
ba sembrada a tal punto que 
España no desentonó en 
Sevilla 99. 


Para los que añorabamos el 
Summer Games 


Aquellos que tuvieron la dicha de tener 
una Commodore 128, recordarán el famoso 
juego Summer Games, donde se competía 
contra otros jugadores y se podían obtener 
records mundiales. También recordarán la 
cantidad de joysticks que se rompieron por 
esta noble causa o los calambres que se 
sufrían las manos cuando se debía competir 
en los 1500 metros. 

Dinamic presenta en este nuevo clásico, el 
PC Atletismo 2000, una novedosa invención 
en lo que a control se refiere. Al tradicional 
"Dos botones” se le suma el "Mouse Driven 
Power". En esta opción, al jugador lo rodea 
un círculo, El jugador deberá presionar el 
botón del mouse en el momento en que el 
círculo está en verde para aumentar la 
velocidad del deportista. Además este nuevo 
control permite poder efectuar las pruebas 
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de fondo, que con el otro control se volvía 
imposible de terminar 


19 pruebas 


El PC Atletismo 2000 trae 19 pruebas dis- 
tintas, divididas en 7 de Velocidad (100, 200 
y 400 mts, 110 y 400 con vallas, 4 x 100 y 4 x 
400 mts), 4 de fondo (800, 1500, 5000 mts y 
3000 con obstáculos), 4 de salto (largo, 
triple, alto y garrocha) y 4 de lanzamiento 
(disco, jabalina, martillo y bala). En cada una 
de ellas podés intentar batir el récord 
mundial. Además se puede elegir la opción 
"Team Arcade” y representar a alguna de las 
10 potencias mundiales y obtener la mayor 
cantidad de medallas para tu país en los jue- 
gos olímpicos. La otra alternativa es 
"Training Decathlete" donde el objetivo 
consiste en dirigir la carrera de un joven 
atleta, el que deberá entrenar para con- 
seguir primero un lugar en el equipo selec- 
cionado para los juegos olímpicos. Para 
triunfar, el jugador cuenta con el equipo 
técnico, formado por un entrenador, un 
manager, preparadores físicos y médicos, 


En pocas palabras 


Hay un famoso dicho que dice "Es mucho 
más fácil copiar que inventar". Esta frase 
también se aplica a juegos. Y más a esta 
altura del partido, con empresas líderes en 
cada categoría de juego, sea arcade, aventu- 
ra gráfica, o simulación. Por eso, cuando una 
compañía incursiona en un campo nuevo y 
el producto que logra es de buena calidad el 
mérito es doble, Eso es lo que ha consegui- 
do Dinamic, con esta primera edición del PC 
Atletismo. ES 


(31 4:101,13»110) 


DEPORTES 








DEPORTES 









PROMEDIO 


CEJA 


REVIEWS 





Por CES 








omo todos los princi- 
pios de año, Dinamic 
lanza al mercado su 
nuevo simulador de fút- 
bol; en este caso acom- 

pañando a otros títulos 

como el PC Real Madrid 

2000 y el PC Atlético 
Madrid 2000, el PC Fútbol 2000 viene 
para instalarse como el simulador en 
castellano de mayor éxito en el merca- 
do. 


No hay duda alguna, Dinamic Multimedia 
ha descubierto una veta. En un mundo 
informático dominado por EEUU (potencia 
no sólo en este aspecto), ha encontrado un 
nicho en el mercado que le genera resulta- 
dos y donde encuentra muy poca competen- 
cia. Si bien vende juegos desarrollados por 
otras empresas, su mayor rédito surge por la 
comercialización de los títulos "PCFútbol". 


El Y2K llega al fútbol 


Para aquellos de Uds. que vienen siguien- 
do la saga de los PCFútbol, notarán que 
Dinamic se decidió a abandonar la cuenta de 
la cantidad de PCFútbol que lanzaba para 
comenzar a utilizar el año de lanzamiento 
en el título, El PCFútbol 7 le ha dejado su 
legado al PCFútbol 2000. Y aunque los basa- 
mentos del juego continúan siendo los tor- 
neos españoles, en este nuevo PCFútbol nos 
encontramos con una serie de cambios que 
difícilmente puedan pasar inadvertidos. 
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Hostia, que salió el nuevo simulador de fulbo 


El anuario 


El PCFútbol no es sólo Y 
un simulador, es un 
auténtico anuario del 
fútbol mundial, al 
menos del español. Y 
aunque este review 
tiene como principal 
objetivo analizar al 
juego en sí, es imposible 
dejar de mencionar la 
calidad del libro que 
acompaña al CD. En las 
98 páginas que lo com- 
ponen no sólo verás 
reflejado los sucesos futbolísticos que afec- 
taron a España entre Noviembre del 98 y 
Octubre del 99, sino que te encontrarás con 
el plantel de cada uno de los equipos de 
primera y segunda división, conjuntamente 
con datos generales de los equipos y en el 
caso de los de primera división fotos indivi- 
duales de cada integrante de los mismos y 
todo su historial futbolístico, incluyendo tor- 
neo por torneo jugado, divisional en la que 
actuó, cantidad de encuentros en los que 
participó y goles convertidos. Sencillamente 
formidable. 


El juego 


Durante el último año, Dinamic ha estado 
haciendo lo que cualquier consultora de 
marketing asesoraría. Ha estado escuchando 
al cliente. Ya sea a través de e-mail o carta 
ha recibido una enormidad de consejos de 
usuarios de versiones anteriores para mejo- 





INIMOS: 








rar sus productos, y en función de ello ha 
actuado en una gran cantidad de aspectos. 

Por un lado ha atacado al engine del pro- 
grama y ha conseguido un producto no sólo 
sensiblemente más rápido que las versiones 
anteriores, sino con un sistema de inteligen- 
cia artificial, según palabras de ellos, total- 
mente nuevo. También ha tratado de 
humanizar al juego, incluyendo el habla de 
los ayudantes que tendrás en tu tarea de 
mánager. Ahora contarás con EVA 
(Enhanced Virtual Assistant), una chica que 
te ayudará en la toma de decisiones. Pero 
no te olvides que EVA es una mujer, así que 
no le exijas demasiado. 

Por otro lado, se ha incorporado un quiz 
con más 5000 preguntas, donde a modo de 
partido de fútbol podrás jugar un solitario o 
desafiar a un amigo. Este quizá, aunque 
constituye una idea ingeniosa, está pensado 
para los españoles ya que las preguntas se 
basan en su gran mayoría en el fútbol 
español y entonces se vuelven imposibles de 
poder contestar. 

Pero el mayor cambio viene asociado a los 
gráficos. Estos han sido mejorados utilizando 
la última tecnología 3D. Se han incorpora- 
dos características reales de los jugadores. El 
físico, las caras, los gestos y los movimientos 
de los principales jugadores de la liga fueron 
calcados de la realidad. Los estadios de los 
equipos de primera también han sido repli- 
cados y se han mejorado las sombras tanto 
para los partidos diurnos como los noc- 
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turnos, Además se ha incluido el factor 
meteorológico. Ahora es posible ver la lluvia 
cayendo en el verde césped (como diría el 
inolvidable José María Muñoz), los charcos y 
el barro que la misma genera e incluso los 
relámpagos en el caso de tormentas eléctri- 
cas. El sonido y el público también son en 
3D. Otra importante mejora es la interpo- 
lación de una mayor cantidad de gráficos. Si 
recordás versiones anteriores, los gráficos 
parecían dar saltos. Ahora el movimiento es 
más suave y por consiguiente, más real. 

En lo que respecta a la competencia en sí 
misma, como en las versiones anteriores 
podrás jugar la opción de Euromanager y 
dirigir a algún equipo de las ligas de España, 
Italia, Inglaterra, Alemania o Francia que 
decida contratar tus servicios. Obviamente 
deberás empezar dirigiendo equipos de las 
últimas divisiones de cada país e intentar ir 
ascendiendo con los mismos, o en su defecto 
tener excelentes actuaciones que hagan que 
otros equipos de mayor nivel posen sus ojos 
en tu persona. En el caso de España se han 
agregado todas las copas de verano que se 
juegan entre campeonato y campeonato, 
por lo cual la competencia en ese aspecto es 
total. 

El nivel de los técnicos contrarios también 
fue mejorado, En el PCFútbol 2000, las tácti- 
cas del equipo rival son dinámicas, en fun- 
ción del desarrollo y resultado del partido. 
Entonces, te encontráras con rivales más 
agresivos cuando vayan perdiendo y más 
cautelosos cuando sea tu turno de remontar 
un resultado. 


El maldito partido 


Pero todo juego tiene su karma. Y en el 
caso del PCFútbol, ese es el partido visiona- 
do. A diferencia del Championship Manager 
(el otro clásico en lo que a manager de fút- 
bol se refiere), en el PC Fútbol se puede 
seguir el desarrollo del partido. O al menos 
eso quiere intentar la gente de Dinamic. 
Porque la verdad, es que el 
partido que se aprecia es de 
lo peor. Los jugadores deam- 
bulan por la cancha. No mar- 
can. Se quedan parados mien- 
tras el rival pasa a escasos cen- 
tímetros de su cuerpo. Hacen 
amagues más propios del 
payaso del circo de Rodas que 
de un jugador de fútbol, Y el 
posicionamiento en la cancha 
está al nivel del resto del par- 
tido. Como si esto fuera poco, 
el encuentro puede durar 2, 4, 
8, 10 6 45 minutos. Pero esto 


tampoco está corregi- 
do, por lo que si dicta- 
minás que el partido 
dure 2 minutos, el 
resultado casi siempre 
es0-061-0, ya que 
no hay mucho más 
tiempo. Cuesta creer 
que con el empeño 
que le ponen a todos 
los detalles del juego, 
dejen semejante 
aspecto tan mal logra- 
do. Ahora, eso sí, la 
intellicam, la cámara 
inventada en la ver- 
sión pasada que se 
encarga de seguir automáticamente el 
partido desde el mejor ángulo posible 
funciona de manera correcta, por lo 
cuál los horrores de lógica en los 
desplazamientos y sobre todo en el 
traslado del balón y la marca lo podrás 
apreciar desde el mejor lugar posible. 
En el caso de decidir participar en el 
partido como jugador (partido interac- 
tivo), el nivel de los rivales es malo, 
por lo que podés hacer grandes dife- 
rencias, pero este punto no es tan criti- 
cable, ya que se supone que el fuerte 
del PC Fútbol es la simulación y no el 
arcade, Para que no te resulte tan 
penoso el partido, lo recomendable es 
ver el resumen donde se dibuja un 
campo de juego y los jugadores apare- 
cen como puntos mientras se muestra 
el relato en la parte inferior de la pan- 
talla, o bien obtener directamente el 
resultado. En ambos casos la lógica del 
engine parece funcionar de mejor 
manera que en la del partido visiona- 
do 





Resumiendo 


PCFútbol 2000 ha hecho grandes progre- 
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sos si lo comparamos con su versión anterior, 
especialmente en todo lo relacionado a la 
simulación engeneral. Lamentablemente, el 
partido propiamente dicho continua siendo 
una asignatura pendiente. Por el bien 
Dinamic espero que noten esa falencia para 
las próximas versiones o se verán irremedia- 
blemente perdiendo participación de merca- 
do contra los Championship Manager. ES 
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de vegetación congelada y 
obstáculos dispuestos por el 
azar de la naturaleza. En la 
vida real, hay que tener 
excelentes reflejos y un 
instinto bien desarrollado. 
Aquellos que no, verán sus 
narices dibujando la nieve 
cada dos por tres. O cosas 
peores: dientes volando, 
huesos rotos y mandíbulas 
desencajadas. 


¡Allá voy, freaks! 


Supreme Snowboarding se conocerá como "Boarder Zone" en USA. 





O ELLE 


ousemarque es una 
compañía finlandesa 
especializada en 
crear juegos de 
salón, que ahora 
ingresa en el mundo 
de los deportes para 
nieve con un produc- 
to digno de alcanzar la más alta cumbre 
del snowboarding. Si bien esta no es 
una disciplina que en nuestro país 
pueda interesar más que a un puñado 
de personas, recomendamos echarle 
una miradita antes de buscar otro 
juego. 





El snowboarding reúne la adrenalina de 
la velocidad con un entorno salvajemente 
hermoso. Sus cultores se deslizan sobre 
aerodinámicas tablas por senderos formados 
en la nieve de las altas cumbres, rodeados 
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Supreme Snowboarding es 
el más realista de los juegos de la disciplina, 
mucho más, por ejemplo, que X-Games Pro 
Boarder, el producto de la ESPN que fuera 
analizado en XPC + 17. El software de los 
finlandeses proporciona impresionantes 
paisajes, sonidos tomados de la realidad y 
varias condiciones climáticas y efectos de 
luz. Sin duda, es el rey de su género en 
todos estos aspectos, Pero más allá de eso, 
también resulta simple de aprender, pero 
difícil de dominar, una característica que 
pertenece a los grandes juegos. ¡Con sólo 
combinar tres teclas podremos hacer todas 
las piruetas que permite este fascinante 
deporte! 

Hay disponibles nueve pistas en tres dife- 
rentes entornos: Alpino, con corredores de 
nieve, rampas, túneles y afiladas rocas; 
Forest, con pasajes salpicados de pinos y ríos 
congelados; y Village, con vertiginosas calles 
congeladas, viviendas y techos ideales para 
deslizarse a los saltos. Podemos elegir 
cualquier tipo de condición climática para 








Supreme Snowboarding 


El deporte del tío con plata 


cualquiera de las pistas, con lo cual obten- 
dremos un desafío mayor: no es lo mismo un 
descenso a más de 90 millas por hora 
durante un día brillante, que en un atarde- 
cer en el que el sendero más seguro aparece 
señalado por humeantes bengalas, o en una 
azul noche de luna que crea pozos de 
oscuridad entre los grandes montones de 
nieve, 


Por mis calzones 


Housemarque ha diseñado las pistas de 
tal manera que el realismo sea una carac- 
terística clave. Cada una tiene los mismos 
tipos diferentes de superficie que podemos 
encontrar en un circuito real -nieve normal, 
nieve pulverizada, hielo, piedra y agua con- 
gelada-, lo cual influye en la forma de con- 
trol de la tabla y en la velocidad de desliza- 
miento, Hay que tener en cuenta que 
muchas veces, en lugar de descender sobre 
una tabla, lo estaremos haciendo sobre 
nuestros pobres traseros. 

Hay varios tipos de tablas, de diferente 
peso y tamaño, que deberemos seleccionar 
de acuerdo a si queremos hacer un descenso 
rápido o demostrar nuestras aptitudes para 
la acrobacia deportiva. Podemos competir 
contra varios bien distintos -y excelente- 
mente animados- jugadores virtuales, que 
caen y ejecutan rolls con la gracia de los 
deportistas auténticos, y por supuesto conta- 
mos con los clásicos tipos de competencia 
como Race, Big Air y Half Pipe. En pocas pa- 
labras: Supreme Snowboarding es vertigi- 
noso, bonito a más no poder y absoluta- 
mente adictivo. ¡Súbanse en la tabla del tío 
rico y corran a probarlo! E 
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¡Todos Atentos! 
¡Pequeño Alienigena 
'. Morado Aterriza en el Planeta Tierra! ; 
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Diplomacy 





Por Pablo Balut 


iplomacy era originalmente un 
juego estratégico de tablero, en 
el cual nos encontrábamos al 
mando de una nación del conti- 
nente europeo a principios del 
siglo pasado. El tablero consistía en un mapa 
de la vieja Europa, en el cual debíamos con- 
quistar territorio moviendo nuestras fichas; 
pero, a diferencia del viejo y querido TEG, no 
se apoyaba en el azar, sino en la lógica y la 
diplomacia. Justamente, la negociación era lo 
más interesante del juego, en el que a través 
de nuestro encanto y con las palabras ade- 
cuadas intentábamos confabular alianzas y 
traiciones con los países rivales. ¡Era el 
momento en el que podríamos vender a nues- 
tra madre por un pedazo de tierra! (En defini- 
tiva, explotar todos esos aspectos tan des- 
deñables de la condición humana). Bueno, este 
Diplomacy para PC trata de lo mismo. 
Imaginemos por un momento que tratamos de 
negociar con una potencia extranjera. Francia 
ofrece alianza a Inglaterra. Respuesta en una 
milésima de segundo. Aceptada. Rusia ofrece 
pacto de no agresión a Turquía. Respuesta 
nuevamente veloz. Denegada. Italia ofrece 
apoyo a Alemania. Denegada. Aceptada. 
Denegada. ¡Siempre lo mismo! La inteligencia 
artificial se queda corta. Es muy fácil vencer 
aún en los niveles más dificultosos del juego, y 
en tan sólo unos 30”. El producto tiene una 
gran similitud con el tablero original; los gráfi- 
cos son aceptables, el mapa está bien resuelto, 
pero su jugabilidad es pobre. La interface es 
atroz. Definitivamente, Diplomacy en versión 
computarizada no tiene mucho sentido. 
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Close Combat: 
Battle of the Bulge 





Por Ma: Varsano 


sta serie, que ya va por su cuarta 
reencarnación, centra nuestra 
atención en la batalla en la cual 
Hitler envió sus últimas reservas a 
luchar contra los aliados, tratando 
de desequilibrar la Alianza del Oeste. Para 
los que no conocen la saga, les voy a comen- 
tar brevemente de qué se trata: Es un juego 
estratégico que simula el comportamiento 
de las tropas y vehículos en la batalla. 
Nosotros controlamos los escuadrones, pero 
la máquina reconoce los momentos en los 
cuales la cosa se pone oscura, y obedeciendo 
leyes de supervivencia básicas, nuestras 
tropas, al verse superadas numéricamente, 
no irán a enfrentarse con el enemigo, 
y hasta pueden desviarse del campo de 
batalla. 

El juego representa fielmente todas las 
unidades, desde francotiadores, equipos con 
ametralladoras y hasta los temibles tanques 
Panther. Todo esto realizado de una manera 
muy efectiva para un título de estas carac- 
terísticas. Otra novedad es la inclusión de un 
mapa estratégico, en donde moveremos 
nuestras unidades e iniciaremos los 
enfrentamientos. 

El único inconveniente que le encon- 
tramos a CC:BOTB radica en la inteligencia 
artificial de los Alemanes cuando se dispo- 
nen a atacar. Afortunadamente, esto no 
ocurre en la defensa. Así y todo, el juego es 
extremadamente divertido, especialmente 
para los seguidores de este tipo de juegos 
estratégicos. 
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Phoenix 


Por Mariano Firpo 


ace dos meses, Freespace 2 

golpeó el mercado, convirtién- 

dose en uno de los mejores títu- 

los del género en simulación de 

naves. Ahora... ¿Team17 presen- 
ta un nuevo competidor?, la respuesta es 
definitivamente NO. Phoenix no cumple las 
expectativas, sus gráficos son simples, la his- 
toria es poco entretenida, las animaciones 
aburren y no poseen subtítulos. El juego 
llegó fuera de término, incluso Freespace -la 
primer entrega- supera con creces al niño de 
Team 17. Tres puntos destacables son: las 
explosiones, algunos combates y el nivel de 
dificultad. Los puntos en contra son muchos, 
la cantidad de armas y naves a nuestra dis- 
posición es muy pobre, la sensación del 
"afterburner" está muy mal lograda, las 
naves insignia parecen porotos al comparar- 
las con los monstruos de sus competidores y 
las más chicas son un rejunte de pocos polí- 
gonos. Las opciones para elegir naves son 
muy restringidas y las más rápidas son un 
desastre a la hora de entablar un combate. 
¿Dónde quedaron esas lluvias de misiles que 
nos hacían sentir como Rick Hunter a bordo 
de un Veritech? ¿O la bronca al escuchar 





cómo un amigo cae en 


la batalla? Phoenix 


produce pocas o ningunas de esas emo- 


ciones, Tampoco viene ¡ 


ncluida una opción 


multiplayer (lo cual puede ser visto como un 


ventaja en este caso). E 





juego se halla libre 


de bugs, una característica notable en estos 
tiempos. ¡Esperemos que Phoenix no sea 
capaz de regresar de las cenizas! 





REVIEWS 


SIMULADORES 


Start-Up 





Por César Isola Isart 





e Monte Cristo Multimedia, una 
pequeña compañía que se dedica 
Únicamente a juegos de estrategia 
comercial y que es conocida por 
títulos como la serie de Wall 
Street Trader, nos acaba de llegar Start-Up, en 
donde debemos mantenernos al frente de una 
nueva empresa desarrollando un producto para 
luego salir a vender compitiendo con otros gru- 
pos empresariales reales. 
Sin duda, lo más destacable de este título es 
el grado de realismo que logra. A pesar de 
tener gráficos anticuados y sonido monótono, 
se deja jugar gracias a que desarrollamos, pu- 
blicitamos y vendemos un producto real. Sí, 
éste es el punto más sobresaliente: si por ejem- 
plo elegimos competir en el mundo de la tele- 
fonía celular, debemos desarrollar compo- 
nentes de verdad, luego hacer las correspondi- 
entes pruebas, y finalmente competir con 
gigantes como Motorola y Nokia, o, mejor aún, 
lo que todo jugador alguna vez soñó: desarrol- 
lar su propia consola y ganarle el mercado a 
monstruos como Sega, Sony o Nintendo. 
Podemos decir que a este juego no se le 
escapa nada, Manejamos todos los aspectos, 
desde cada uno de los sueldos de nuestros 
empleados -que con el tiempo irán ganando 
experiencia y mejorando, por lo que pedirán 
aumento- hasta las máquinas de recreación que 
usarán los mismos para sus momentos de ocio. 
El único problema dentro de tanto realismo 
es la dificultad para empezar y comprender 
todos sus aspectos, ya que el manual y el tuto- 
rial son francamente pésimos. No obstante, un 
gran título para todo seguidor del género, 
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REVIEWS 


DEPORTES 


NFL Blitz 
2000 


Por Diego Vitorero 


in árbitros, sin reglas, sin misericor- 

dia, Con este mensaje, Midway pro- 

mociona NFL Blitz 2000. Lo cierto es 

que la jugabilidad es frenética. Y 

que tiene pocas nuevas mejoras en 
relación al primer NFL Blitz, como los gráficos, 
por ejemplo, si evitamos mencionar su pobre 
performance con D3d. 

La serie NFL Blitz es un juego más en la larga 
línea de su fabricante orientado a los deportes 
al estilo arcade, como NBA Jam. En lugar de las 
10 yardas a recorrer para obtener otro intento, 
aquí tendremos que recorrer 30 yardas para así 
tener la oportunidad de llegar a la zona 
prometida. La principal arma de la defensiva es 
interceptar pases. Los tackles son pura violencia, 
al mejor estilo lucha libre. Las jugadas de corri- 
da brillan por su ausencia, la única forma de 
lograrlas es darle un pase a un jugador que se 
encuentre detrás de la línea de scrimmage 
(línea imaginaria de donde sale el balón) y que 
éste corra. El sistema de menúes es algo confu- 
so, pero tiene la cantidad necesaria de opciones 
para configurarlo. 

Sólo contamos con escasos segundos para 
elegir las rutas que harán los receptores como 
así también cómo se formará la defensiva. NFL 
Blitz 2000 es imponente y frustrante al mismo 
tiempo. Si les atrae un juego violento y sin 
mucha estrategia, y no les molesta que carezca 
de soporte para LAN, quizás encuentren horas y 
horas de entretenimiento, pero si sus ver- 
daderas pasiones por el football americano son 
las tácticas y las variantes que un buen simu- 
lador puede dar, les aconsejamos virar hacia 
otros rumbos. 
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REVIEWS 


DEPORTES 


Links LS 
2000 


ETA ET ON ELE 


no de los grandes problemas 

en los juegos de golf es que la 

calidad de imagen y opciones 

no pueden variar demasiado 

año tras año, y en el caso de 
Links esto es más evidente ya que el nuevo 
Links LS 2000 tiene el mismo engine que su 
antecesor. Los cambios vienen por alguna 
que otra opción nueva, como por ejemplo 5 
canchas (New St, Andrews y Jubilee en St, 
Andrews, Hapuna y Mauna Kea en Hawaii y 
Covered Bridge en Indiana), la opción para 
que especifiquemos cómo está el tiempo 
cuando jugamos (cielo despejado o nubla- 
do), cuatro nuevas animaciones de golfistas 
y los comentarios de la gente de la cadena 
CBS, 

Los que incursionan por primera vez en 
el terreno de los juegos de golf, agrade- 
cerán los tutorials, que explican con lujo de 
detalles todo lo referente a las reglas de 
juego, para luego poder competir en lo que 
tal vez sea la incorporación más interesante 
de Links LS 2000: La oportunidad de partici- 
par con otros jugadores en línea de todo el 
mundo, a través de MGN Gaming Zone y 
Links LS Online Tour. Si tienen la paciencia 
(y el dinero) para poder realizar los 18 
hoyos esperando los tiros de los contrarios, 
la experiencia es realmente gratificante. 

En síntesis, si están buscando un buen 
juego de golf para hacer unos tiritos, el 
Links LS 2000 es una propuesta más que 
interesante. 
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; FICHA TECNICA 
Ed 
m n L] 
VMicrosoft Sidewinder 
Í 
la vienen muchos años en la guerra de los pads y los joysticks ¿4 o 
contra el teclado y el mouse, y por ahora es el último duo el 
que va ganando. Ahora Microsoft creó una nueva arma con un - 20 pre-configuraciones para los jue- 
diseño que puede parecer extraño, pero a la hora de utilizarlo gos más conocidos. 
las cosas cambian. Con más botones y un mejor software, el + Seis botones programables, 
Sidewinder Dual Strike promete ser una de las posibles solu- 2 triggers, un pad direccional con ocho 
ciones para aquellos jugadores inexperimentados en el area de los Shooters aa: e pe cto 
3D que quier ar a ganar torneos multiplayer. on gay! 
ROS 9 pray Por Máximo Frias 
ñ 
¿ El Dual Strike se sostiene como cualquier Más alla que a mi entender la combi- En general, el Sidewinder Dual Strike es 
otro pad pero se opera diferente. Con la nación del teclado y el mouse sigue siendo un buen controlador para los que no 
mano derecha rotás el extremo derecho del lo mejor para los Shooters 3D. El Dual Strike pueden jugar a ningun tipo de arcade con 
i pad, el cual está conectado al extremo le da una posibilidad de adaptación más el teclado. Es fácil de usar e instalar y 
izquierdo mediante una "bola". Esta acción rápida a aquellos que no la tienen tan clara además es bastante cómodo. Sin lugar a 
de rotar controla la mira y la dirección en con este tipo de juegos. La cantidad de dudas es una opción para aquellos que bus- 
los arcades 3D al igual que el conocido botones que posee (4 a la derecha, 3 a la can un controlador original y que no sea un 
mouse, Del lado izquierdo se encuentran el izquierda y 2 triggers) alcanza para desha- fiasco. ES 
| botón direccional, los botones extra "X" e cerse casi completamente del teclado mien- 
| *Y* y el "Shift". El resto de los botones tras estás jugando. La velocidad para apun- 
| están del lado derecho formando una cruz. tar (que sería el equivalente a la velocidad XTREME '. EL PROMEDIO 
| Estos últimos cuatro botones también del mouse) puede ser ajustada desde el Un controlador original para 
| pueden ser configurados como un segundo panel de control junto con el resto de las aquellos no quieren usar el teclado. 
controlador en el Panel de Control que preferecias de personalización. En cuanto a > Fácil plan los Cr 
¿4 muy losos con los arcades en general. 
' viene con los drivers. , 3 la adaptación, les cuento que como todo Sigue siendo mejor acostum- 
e, Como todo periférico USB, la instalación hay que dedicarle tiempo, no pretendan brarse al teclado y al mouse para los arcades 
y es muy simple. Se instalan los drivers que hacer 20 frags la primera vez que lo agarran 3D como el TEO 
; vienen en el CD, se conecta el pad y el porque van a quedar tan ridículos como psico pá 
Windows lo detecta solo, Andrés "Lagarto/Larva" Loguercio en una termino de con- (0) (1) 
. de sus mejores acotaciones. vencer el sistema 
' ] de rotación. 
» 
y > E A o 
e A Ub tic” ad E TO a y 


Modelos: 

Impact TNT2 M64 32MB 

Impact TNT2 32MB 

Impact TNT2 c/ TV 8 DFP 32MB 
Impact TNT2 Ultra 32 MB 
Impact TNT2 Ultra c/TV 32MB 
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Cambridge 
Desktop Theater 5.1 Digital 


i tenés una placa de sonido con dos salidas estéreo indepen- 


dientes, una placa decodificadora MPEG-2 para ver películas MS ME ES 








en DVD que tiene una salida Dolby AC3 y unas ganas 


tremendas de sentir el poder del sonido envolvente en su 
A, máxima expresión, te tengo buenas noticias. Cambridge 


I sacó a la venta su nuevo sistema de parlantes Desktop 


Theater capaz de hacer todo lo que hacia su modelo ante- 


rior... y algunas cosas más. 


Si sos propietario de una placa decodifi- 
cadora MPEG 2, seguramente en algún 
momento te preguntaste para qué sirve 
esa salida RCA que tiene al lado del conec- 
tor del monitor, La respuesta a esa pregun- 
ta está justamente en la nueva maravilla 
de Cambridge, los Desktop Theater 5.1 
Digital. 

El modelo DTT2500 viene con un decodi- 
ficador con cuatro entradas: dos estereo, 
una AG3 y otra digital. Con las dos 
entradas estereo podremos aprovechar al 
máximo todas las cualidades de placas de 
sonido de última generación como la 
Monster Sound MX400 o la Sound Blaster 
Live!. En la entrada AC3 se puede conectar 
esa dichosa salida de la placa decodificado- 
ra y poder escuchar todas las películas en 
DVD con un sonido envolvente similar al 
que se escucha en los cines. Por último 
queda la entrada digital, la cual sólo está 
destinada para el uso exclusivo de la Sound 
Blaster Live!, y se 
puede usar para 
obtener una 
pequeña diferencia 
en la calidad del 
sonido. 









Por Máximo Frias 


Desde el frente del panel de control se 
pueden observar 4 perillas que controlan el 
volumen general, el volumen del parlante 
del centro, los bajos y el balance surround 
todos los satélites. Como si todo esto fuera 
poco también tiene 3 modos de sonido 
que incluyen: Music, “ideal para escuchar 
música" según el manual; Movie "ideal 
para ver películas en VCD” también según 
el manual y Stereo/Fourpoint que vendría a 
ser el modo normal que utiliza sólo cuatro 
parlantes de los cinco. 

A mi criterio, los dos modos Music y 
Movie, no sirven para nada, es lo mismo 
pero más fuerte o más suave, con el tiem- 
po te vas a dar cuenta que Fourpoint es la 
mejor opción. 





El hecho de comprarse un sistema de 


sonido de estas dimensiones también tiene 


sus desventajas. Para empezar tenés 
que tener el lugar necesario 
para la instalación de los 
cinco satélites, el kit viene 
con velcros, tornillos y 


* Decodificador Dolby AC3 (Digital y 
Pro Logic) para DVD 
* 2 entradas de línea stereo y una 


Digital DIN 

+ 3 modos distintos que emulan sonido 
envolvente 

+ Accesorios para acomodar los 
satélites (tornillos, trípodes, etc.) 





trípodes pero si no tenés lugar físico, se te 
puede hacer un lindo lío de cables. Por 
otro lado hay que tener en cuenta la 
potencia de los mismos, aunque no sea 
para quedar estampado contra la pared, el 
rebote de los bajos se va a escuchar en 
toda la casa y puede ser que te ganes el 
odio de tus vecinos. 

Si tenés el problema del espacio y la pri- 
vacidad resueltos y te sobran $380 para 
gastar en parlantes, no hay más nada que 
decir. 


Suenan muy bien y son casi los únicos 
que vienen con un decodificador AC3, sin 
embargo su elevado precio hace que no 
sea la opción ideal para aquellos que sólo 
usan la PC para escuchar MP3s. 

También está el otro extremo, si sos un 
re-fanático de los equipos de música, no te 
entusiasmes mucho porque no se puede 
comparar los $380 que cuestan estos con- 
tra los $1500 que vale un equipo Technics... 
digamos que es un lindo chiche con sus 
limitaciones. ES 


AA 011130110) 


Sistema de parlantes Surround 
con un decodificador Dolby AC3 que te per- 
mite escuchar las películas en DVD con Dolby 


Digital. 

La calidad del sonido. Los acceso- 
rios para acomodarlos. El decodificador AC3 y 
la comodidad de tener los controles de volu- 


“5 95% 


El precio. 





¿Quién dice 
queno 
puedes estar 


_siempre ahí? 
O) 


y 






* Imágenes de colores verdaderos a resoluciones de 
hasta 640x480 


+ La interfaz de USB le ofrece una fácil instalación y una gran 
movilidad a un precio fantástico! 


* Comuníquese con su distribuidor autorizado de Creative Labs hoy mismo para 
ES 

La nueva Video Blaster VWebCam3 de Creative te coloca ahí! Te brinda el poder de 

capturar, crear y comunicarte con videos a todo color y movimiento directamente 

desde tu PC. Desde presentaciones y demonstraciones hasta correo electrónico y páginas 

Web se pueden avivar con fotos instántaneas o video clips con movimiento. Es fácil y 

divertida donde el único límite es tu imaginación. 
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Ñ 2000 


o importaba cuál era mi táctica defensiva, mi oponente siempre 
| parecía adelantarse a todos mis movimientos. No bien buscaba 
| un lugar que parecía seguro, al asomar mi cabeza mi planifi- 
| cación se iba al demonio, y mi cazador sumaba un frag a su 
| interminable lista ¿Cuál era su secreto para tan rápidos reflejos, 

, y lo que era peor de todo, su impecable puntería? Busqué incansablemente 
, la respuesta y ahora puedo decirles su secreto: Razer Boomslang 2000. 


Por Martín Varsano 





No más Í 4 específicamente diseñado para dies- 
tros o zurdos, al ser totalmente 
El concepto del mouse como mero ayu- simétrico. En el panel de configu- 
h, dante del Windows y el trabajo, fue suplan- "ación que viene con los drivers del 
tado de a poco por la llegada de juegos mouse, se pueden setear los botones 
estratégicos y de rol que requerían de este según nuestra preferencia, como 
simpático aparatito, e hizo que los también la sensibilidad del mouse, 
1 jugadores le fuéramos tomando un cariño que va desde unos ínfimos 33 dpi 
especial. Pero la revolución llegó sin lugar a hasta los 2000 dpi. Obviamente 
dudas de la mano de los arcades 3D en ninguno de estos parámetros va a 
y primera persona, que hicieron del mouse ser el adecuado en un principio, así 
nuestra arma infalible para desplazarnos (y que lo normal será hacer algunas 


apuntar) con una precisión descabellada. modificaciones al seteo a medida 
que vayamos usando el mouse. 


as punte 
' La principal diferencia de Razer 
; Boomslang con la competencia radica en 
que este mouse está orientado específica- 
mente a los jugadores de arcades 3D, con 
una resolución que alcanza los 2000 dpi, 
una cifra asombrosa. Además, el mouse fue 


Todo lo descripto anteriormente, más las 
características que se pueden ver en el 
cuadro, justifican su precio, el más elevado 
entre los mouse conocidos. Pero lo que 
seguramente quieren saber es cómo se com- 
porta el Razer 
frente a los últimos 
arcades 3D, como 


lll Arena o Unreal 
Tournament, Y 
luego de realizarle 
test intensivos, no 
dudamos en decir 
que es el mejor 
mouse para este 
tipo de juegos, con 
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+ Sensibilidad máxima de 2000 dpi. 
SE EE 
para zurdos y diestros. 


+ Un total de cinco botones confi- 
gurables vía el panel de control. 

+ Soporta conexiones PS/2 y USB. 
= Tratamiento de Teflon en la base. 





You fragged Fer 
place with 3 


3 Con un poco de práctica, nuestra puntería será asombrosa. 


una presición realmente envidiable. La 
extrema sensibilidad del mismo hace posible 
maniobras muy delicadas, pero a su vez trae 
algunos problemas para acostumbrarse a 
semejante reacción. 
Así que ya saben, si son fanáticos de este 
tipo de juegos, y están dispuestos a gastar 
una considerable suma de dinero, el Razer o 
puede ser la solución a sus problemas de 


puntería. ES 


por ejemplo Quake A A A ie 1 9110) 


El primer mouse pensado para 
los seguidores de los arcades 3D. 
Una precisión hasta ahora nunca 
vista, con 2000 dpi de sensibilidad. 
Hay que tener un poco de 
paciencia para acos- 


= E>40 


reacción del 
mouse, 
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— OnStream DIO 


any 


Ostrea 


Cara ias prisciaskas) h 


+ Capacidad: 30 GB (c/ compresión) 
+ Velocidad de transferencia: 3.6 GB 
por hora en condiciones ideales. 

+ Interface: IDE / Atapi E 


on la llegada del nuevo siglo, el tamaño de los discos rígidos fue 

aumentando considerablemente, a la vez que su precio disminuía. 
Por ese motivo no es extraño que se hayan estandarizado los dis- 
cos de más de 10 GB, con suficiente espacio para efectuar instala- 


ciones completas de nuestros juegos favoritos, que vaya a saber 
uno la razón siempre parecen ocupar más espacio del que tenemos. 






Y la pregunta del millón es la siguiente 
¿Dónde guardar semejante cantidad de 


datos? Las grabadoras de CD son una pro- 


puesta válida, pero la imposibilidad de 
acceder constantemente a los datos para 
modificarlos hace que la cosa se com- 
plique. También existen los CD 
Regrabables, pero hay que tener mucho 
cuidado con ellos. Ahora existe otra 
opción, que es muy interesante por lo 


económico de sus suministros y su despam- | 


panante tamaño: OnStream DI30. 


Lo que hace del OnStream DI30 un pro- 
ducto más que interesante para cualquier 
usuario es la relación precio / espacio. El 
drive se puede conseguir en los Estados 
Unidos por $299 y 
sus cintas pueden 
almacenar hasta 
30 GB (con com- 
presión, sin ella 
la capacidad de 
almacenaje se 
reduce a la 
mitad). El precio 
de las mismas es 
de $39.95, lo que 
hace que el costo 
de cada 











Por Martín Varsano 


KZ El drive viene con este software para realizar back-ups. 


GB sea de $1.33. Para que se den una idea, 
si compraran un disco rígido de 16 GB con 
esta relación saldría nada más que $21.28 

Una bicoca, ¿no es cierto? 

Para poder llegar a este precio el 
OnStream DI30 utiliza tecnología de cinta, 
que obviamente no tiene la misma veloci- 
dad que un disco rígido. Las cintas 
tienen rebobinar y adelantar para 

localizar los datos que buscamos, 

y esto produce una pérdida de 

tiempo, aunque es perdonable 

teniendo en cuenta la capacidad 

de almacenaje y el irrisorio costo. 
El secreto detrás de OnStream 
DI30 es la tecnología de 
grabación de datos, conocida 
como ADR (Advanced Digital 
Recording). Esta forma de 

grabación permite 














+ Configuración: Interna 
+ Costo de las cintas de 30 GB: $39,95 
(USA). 





OnStream DI30 viene con un programa ; 

para realizar los backups llamado “Echo”. 
Con este software se hace muy sencillo la 
transferencia de datos hacia el dispositivo, 
pudiendo especificar un horario para que 
se realize el back-up de la información. 

Pero tal vez lo más importante de todo i 
es que el drive queda configurado como y 
otro disco rígido en el Explorer de 
Windows, lo que permite clickear files y 
copiarlas de la misma forma que lo 
haríamos entre dos discos rígidos. 


Otro aspecto realmente importante fue 
determinar la velocidad “real” de transfe- 
rencia, ya que la que el manual específica 
siempre se da en condiciones ideales. Al Ñ 
realizar varios test determinamos que la 
velocidad de transferencia media del drive 
es de aproximadamente 2.6 GB por hora, en 
una Pentium Il de 300 Mhz con 128 MB de 
RAM. Esto teniendo en cuenta los tiempos 
de rebobinado y búsqueda de los datos 
dentro de la cinta, proceso que hace dis- 
minuir la transferencia, pero que no es A 
ningún impedimento para que OnStream 
DI30 sea un sistema de back-up ideal. E 


XTREME -- EL PROMEDIO 





ee El medio ideal para hacer back- " 
que el dispositivo lea ups de discos rígidos grandes. 
SÁ 1 escriba simultánea- Bajo costo de las cintas y el drive. 
e , mente en 8 pistas. e gracias al soft- , 
PB, Esto permite una : 
) 14 mejora en la veloci- Demoras en el 
Y dad de transferencia. peounedo se 93% > 
1 
a' 
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EL RINCON DONDE ANALIZAMOS LA: MAS EXPANSIONES Y PATCHES DE TUS JUEGOS FAVORITOS 





(ATINA per interactive Microprose / Hasbro Interactive 


Mechwarrior 3: Pirate's Moon 
E por martin Varsano 


uenas noticias para todos los incansables 

seguidores de estos impresionantes robots, que 

suelen horadar la tierra del mundo Battletech: 

Zipper Interactive nos brinda una expansión de 

este simulador de combate futurista, que incor- 

pora algunos elementos interesantes a lo que 
había ofrecido el novedoso Mechwarrior 3. El resto de los 
mortales, no devotos a este singular mundo, pueden pasar a 
la siguiente página. 








= Mechwarrior 3 era 
e importante tratar 
de eliminar a 
nuestros enemigos 
causándoles el 
menor daño, para 
luego quedarse 
con las partes 
útiles? Bueno, en 
este tipo de 
misiones será sólo 
una expresión de 
deseo, ya que lo 
único que ten- 
dremos en mente 
es ver la forma de 
salir mediana- 
mente ¡lesos. 
También existe 
el inconveniente 
de las nuevas 
misiones noctur- 
nas, en las cuales 


¡Bien! Todavía están leyendo, lo que significa que se encuentran 
en el primer grupo. Bueno, adoradores del metal y los rayos láser, 
les vamos a comentar brevemente cuáles son las nuevas opciones de 
esta expansión. En primer lugar contaremos con nuevos mechs, 
entre los cuales se destacan el Atlas y el Masakari. Al igual que sus 
pares en el juego original, estos bichejos meten miedo con sólo 
escucharlos. Luego tenemos nuevas armas, modos de juego multi- 
player y misiones, con algunas mejoras en el campo gráfico, como 
por ejemplo efectos especiales en el ambiente, manteniendo esas 
maravillosas explosiones que nos solían dejar con la boca abierta. Sin 
duda todas son buenas noticias que han sonado como música para 
sus oídos. 





Pero lamentablemente no todas son rosas en este Pirate's Moon. 
Para comenzar, el nivel de dificultad de ciertas misiones raya en lo 
imposible, con hordas de enemigos de implacable puntería, a los 
que sólo podremos observar mientras despedazan a nuestros lance- 
mates y a nuestro adorado mech. No digo que sean imposibles, pero 





para poder no se puede ver absolutamente nada, gracias a que quedó en el 
completar pasado (llámese Mechwarrior 2) la opción de visión nocturna -esa 
Eu que teñía todo de color verde- o el modo de líneas (o wireframe). 
misiones va Si después de estos "palitos" siguen con la vista firme en estos 

a hacer renglones, no duden en buscarse una copia de esta expansión, 

falta una , porque su avidez por más combates seguramente perdonará estos 
gran cantt- deslizes de Zipper Interactive. Ahora bien, si pertenecen al segundo 
En! de . grupo (los no devotos) mejor busquen luchas de robots encarnizadas 
a en otro lado, como por ejemplo Heavy Gear Il. He dicho. 

¿Se acuer- 


dan que en 
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Una vuelta por Alpha Centauri 





EL AN ENETS 


n algún lugar se escuchan gri- 

tos y explosiones. Al mirar 

podemos ver a Mynx saltando 

salvajemente sobre Orbb, que 
chilla desesperado y acciona el gatillo 
de su escopeta, provocando un estallido 
rojo en el monitor. A un lado, en cam- 
bio, una horda de Zerglings arrasa la 
fortificación Terran; los horribles seres 
escupen veneno y clavan sus zarpas en 
el frágil cuerpo de los Marines. Más allá, 
un autito a control remoto toma una 
curva demasiado rápido y vuelca con un 
espectacular trompo seguido de una llu- 
via de carcajadas. Esto es Confederación. 
Bienvenidos. 


No es que estemos sentados tranquila- 
mente jugando y venga un bicho de un solo 
ojo, procedente de otro mundo, y comience 
a contarnos sus penas. Pero en algún 
momento todos en el equipo de XPC senti- 
mos que algo de eso podría pasar cuando 
visitamos la imponente sala de 
Confederación en Argentina. 


¿Qué es Confederación? 


Hace muchos años, habría 
sido inconcebible que un 
juego de computadora 
pudiera conquistar más que 
la atención de unos pocos 
fenómenos. Entonces, 
quienes jugábamos 
podíamos estar encerrados 
durante horas y horas 
tratando de arrancar un 
poco de interactividad a los 
programas de aquellos 
tiempos. Jugar en solitario 
fue bueno, y aún lo es en 
contadas ocasiones, pero no 


se parece en nada a la expe- 
riencia maravillosa de hacerlo 
con un grupo de amigos, 
todos reunidos en un mismo 
lugar y en un mismo juego. 

Internet fue una revolución 
para el mundo del entreteni- 
miento. Decididamente, ya no 
podríamos concebir un pro- 
ducto que no tenga soporte 
multiplayer. Todos los juegos 
proponen lo mismo: 
enfrentarse, competir, ver 
quién es el mejor. Sólo que no 
resulta igual interactuar con una inteligencia 
artificial, que en la gran mayoría de los casos 
suele consistir en un simple puñado de sub- 
rutinas y no en una verdadera forma de pen- 
samiento, que verse cara a cara con Una per- 
sona igual a nosotros, capaz de decidir dife- 
rentes acciones, capaz de utilizar tácticas 
cambiantes y, sobre todo, capaz de hacernos 
reír con un comentario apropiado en el 
momento justo. Los arcades 3D popu- 
larizaron el uso de Internet como plataforma 
de juego, si bien ya existían otros géneros en 
la red. Hoy en día hay que contar con una 
máquina potente, una conexión a Internet 
de las más veloces y bastante dinero para 


ll Se organizarán torneos con importantes premios. 








gastar. Si tenemos tanta suerte, pronto 
estaremos fascinados por las posibilidades de 
la gran red de redes. Sin duda nos veremos 
inmersos en extravagantes juegos como 
Unreal Tournament, Starcraft o Everquest, 
por nombrar unos pocos. De todos modos, 
por más equipo que dispongamos, jugar por 
Internet es casi imposible debido a la triste 
calidad de las conexiones que imperan en la 
Argentina. 

Otra posibilidad, la más utilizada hoy en 
día, sobre todo en nuestro país, es la de 
enlazar varias computadoras en red (Local 
Area Network) para poder jugar multiplayer 
con los amigos. Esto tiene una ventaja, pero 
también una contra: la ventaja consiste en 
que podremos jugar sin límite de tiempo ni 
problemas de conexión, todos juntos en un 
mismo lugar; la contra, hemos de acarrear 
nuestras PC, gastar en transporte, poner en 
peligro nuestros equipos, y encima lidiar con 
cables y protocolos, siempre que también 
contemos con un lugar lo suficientemente 
amplio como para que una tribu de vagos 
aterricen con sus computadoras, sus alimen- 
tos y sus bebidas. 

Sin embargo, no todo está perdido para 
quienes no cuentan con lo necesario para 
jugar vía Internet. Confederación nació a 
través de la necesidad de que todos pudieran 


E MI II A E RA 


50 PC's, escenografía Sci-Fi, los mejores juegos... 





disfrutar de una de las experiencias más 
increíbles que existen en este momento de la 
historia: los juegos multiplayer. Imaginen 
ahora que tienen a su disposición un lugar 
colmado de computadoras de última gene- 
ración, donde para jugar sólo tienen que ir y 
sentarse delante de su favorito. No necesitan 
comprar ese último juego que los vuelve 
locos, ni tener una placa de video de $400, ni 
andar de un lado a otro de la ciudad con sus 
equipos saltando en el baúl de un auto. Para 
colmo... ¡es barato! Yeah! 


Una estrella no tan lejana 


Confederación está formada actualmente 
por un grupo de salas especiales para jugar, 
que proliferan en su mayoría en la península 
ibérica, donde nació la idea de proporcionar 
al público un lugar idóneo para compartir la 
experiencia del juego multiplayer entre ami- 
gos. 

Todas las salas disponen de los mejores 
equipos y de una atención excelente. En este 
sentido, Confederación es única. Al contrario 
que otros emprendimientos de esta natu- 
raleza, aquí se trata de generar un ambiente 
saludable y organizado, La constelación de 
salas no se compone simplemente de lugares 
aislados del resto. Existe un sistema de cen- 
tralización que mantiene a cada una, sin 
importar en qué lugar del mundo se encuen- 
tre, por completo actualizada tanto en 
equipos como en software. Es más, es una 
norma de Confederación que cada juego 
siempre tenga el último patch instalado, así 
como un mod o un paquete de datos. Se 


elimina así otro de los problemas 
típicos en el armado de una LAN, 
cuando cada quien parece tener 
una versión distinta del mismo 
juego. 

Atraídos por lo que ya sabíamos 
en XPC que podía ser una idea bru- 
tal, estuvimos de visita en Alpha 
Centauri, la primera sala de 
Confederación en abrir en nuestra 
Argentina. ¡Por fin podremos dis- 
frutar de los juegos como lo hacen 
nuestros hermanos españoles! Ya 
no tenemos que cruzar el Atlántico 
ni lanzarnos cuatro años luz hacia 
el espacio para tener tanta alegría. 
La gente de Confederación no tuvo 
ningún problema en recibirnos, 
esto hay que mencionarlo, y nos 
mostró las instalaciones que, para 
el momento en que leen esto, ya 
deben estar en pleno fun- 
cionamiento. ¿Qué esperan? 

Una de las características más sim- 
páticas de Confederación está dada por el 
ambiente de las salas. Los equipos se encuen- 
tran inmersos en una escenografía particular, 
que en el caso de Alpha 
Centauri es de tipo futurista, 
inspirado en la mejor Ciencia 
Ficción. Techos y paredes 
parecen sacados de una 
película. Hay cincuenta (sí, 
leyeron bieeen) computado- 
ras cargadas con lo último 
para gozar: procesadores 
Pentium, 128 MB de RAM, dis- 
cos rígidos de 8 GB, placas de 
sonido Sound Blaster PCI 128, 
video acelerado mediante pla- 
cas Riva TNT2, Fast Ethernet 
PCI, lectoras de 50X, monitores Samsung 
750s de 17* y parlantes externos con amplifi- 
cador... además de juegos como Quake III: 
Arena, Need for Speed IV, Alien vs. Predator, 
FIFA 2000, Homeworld, C4C: Tiberian Sun, 
X-Wing Alliance, Half-Life, Kingpin, Re-Volt, 
Age of Empires ll... ¡y esto para empezar! 
Sólo imaginen, muchachos y muchachas, ese 
ambiente metálico encendido de imágenes y 
sonidos. ¡En las fotos apenas se aprecia lo 
que en vivo es una verdadera fiesta! 

Y eso no es todo: los servers de 
Confederación llevan perfecta 
cuenta de los ránkings de cada 
juego, y hasta es posible consultar- 
los a través de su site en Internet 
donde, si se dan una vuelta, podrán 
apreciar el estado de cada sala, los 
juegos que se están ejecutando y 
quiénes se encuentran presentes en 
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tiempo real. Muchos verán que están tam- 
bién jugando solos, tal vez a la espera de 
que un contrincante tome asiento a su lado, 
o simplemente navegando Internet, algo que 
también es posible, por qué no. 

Alpha Centauri dispondrá de cuentas 
especiales en las que, elegido un nick, se 
podrá depositar un monto a gusto para 
jugar tranquilo. Operadores especiales nos 
avisarán cuando estemos a punto de agotar 
nuestro crédito. Habrá un sector especial 
para adquirir merchandising y los últimos y 
mejores juegos, y otro donde los más viciosos 
podremos fumar, algo que no se puede 
hacer delante de las máquinas, generando 
así un entorno amigable incluso para concu- 
rrir en familia. Por supuesto, habrá expende- 
dores de bebidas, ocultos por ahí para no 
afectar la escenografía y todas las comodi- 
dades del caso. ¡Se organizarán torneos con 
premios de los grossos y habrá noches espe- 
ciales de LAN Parties, en las que podremos 
amanecernos a los tiros! 

En definitiva, creemos que Confederación 
será un éxito absoluto porque tiene todo lo 
que los jugadores profesionales como 
nosotros pretendemos de un lugar especial: 





que esté equipado con lo mejor y donde 
podamos hacer nuevos amigos, fanáticos 
como nosotros. Ya era hora que tuviéramos 
acceso a un emprendimiento de auténtica 
calidad que contemple la evolución lógica 
del multiplayer. ¡En XPC estamos más con- 
tentos que la misma gente de 
Confederación! No les extrañe que el mes 
próximo XPC les traiga una sorpresita... 
¡estén atentos! 


WWW.CONFEDERACION.COMI 


Sala Alpha Centauri (Argentina) 

Olazábal 2352, Capital Federal 

(entre Cabildo y Vuelta de Obligado). 

TE: 4787-3716 

OREA REPO 
Sábados de 10 a 2 hs., Domingos de 15 a 22 hs. 

Los horarios pueden variar según haga falta. 
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EL LADO BIZARRO 


UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUN 


EL ENTRETENIMIENTO 


Si bien este mes no han aparecido tantos títulos dignos de figurar en esta sección como en el 
número pasado, esta vez tenemos dos invitados muy especiales que han hecho lo imposible para 
ganarse un lugarcito aquí y poder pasar a la posteridad como maravillosos exponentes bizarros 


del mundo de los juegos hogareños. 
Con ustedes... 


enano o A ÓN ESOO Videla 


o es un secreto para nadie, que vivimos en un mundo 

plagado de curiosidades en el que cosas extrañas suelen 

suceder. Una de esas cosas inexplicables es la aparición 

de este juego, ya que parece haber sido hecho con la 

única intención de ganarse un lugar de privilegio en 
esta sección. 

Sin lugar a la menor duda, Infinite Air se ha hecho merecedor de 
nuestra distinción como el producto bizarro del mes y por qué no 
aventurarse a decir que del año, ya que encontrar juego tan 
increíblemente desastroso en todos sus aspectos es bastante más difí- 
cil de lo que se imaginan. 

Infinite Air es un intento de juego que combina disciplinas como 
Snowboarding y Mountain Bike y que desafiando las más elementales 
leyes de la física ha logrado redefinir el significado de la palabra 
catastrófico, por empujar los límites de lo ridículo y lo irreal más allá 
de lo que nadie ha llegado. 

Con gráficos salidos de nuestras peores pesadillas y una serie de 
escenarios casi idénticos entre sí, pero de distinto color, tendremos 
que competir contra un oponente controlado por la máquina... ¡que 
ni siquiera podemos ver!, lo único que se ve es su puntaje 


Extreme Paintbrawl 2 


subiendo de 
vez en cuando 
sin saber por 
qué ni cómo lo 
hace. 
Pero esto no 
es todo, ya que 
lo más 
increíble del 
caso es que 
este maravi- 
lloso juego nos 
premite hacer 
cosas como detener nuestra tabla o bicicleta en medio de una pen- 
diente y arrancar repentinamente marcha atrás y cuesta arriba, de 
manera que por todo esto y algunas cosas más, Infinite Air se ha 
ganado un lugar en el trono que hasta ahora estaba celosamente 
ocupado por otra fantástica producción bizarra como Skydive... 
¡felicitaciones! 


A 


lamado a la solidaridad: Se necesitan con suma urgencia dadores de talento 
y buen gusto, de cualquier grupo y factor, para una compañía que no para 
de sacar juegos de terror, a todos los interesados comunicarse con Head 
Games... muchas gracias. Desde que estoy en la editorial, me han tocado 
ver muchas cosas increíbles y una de las más increíble es que alguien se 
haya animado a hacer la continuación de un título que no llegó a sacar ni siquiera un 


10% en su época 


Extreme Paintball 2, es un simple arcade 3D, en el que dos equipos de personas mal 
modeladas y peor animadas combaten usando armas que disparan pintura en escena- 


rios que parecen sacados de las mejores producciones... de los '80. 


Si de calidad gráfica se trata, entonces mejor hablemos de otro juego, porque eso 
no lo vamos a encontrar aquí, ya que además de la embolante jugabilidad que tiene, 
el nivel de detalle es casi tan bajo como el de su primera parte lo que junto a la física 
precaria que hace que nuestros disparos nunca salgan en la misma dirección, lo con- 


vierten en una buena alternativa para los fanáticos amantes de lo bizarro, que mes a 


mes buscan alguna de estas “perlitas” para su colección. 


FICHA TECNICA 





¡QUIEN NO QUIERE CONOCER TODOS LOS 
SECRETOS DE ESTA IMPACTANTE MUCHACHA! 


PLAYSTATION * NINTENDO 6H * DREAMCAST * PC 
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Tomb Raider: d 
The Last Revelations 


| La solución completa de esta sensacional aventura! 


| Y los mejores trucos para/tus juegos favoritos: “¿90 
Metal Gear Solid: V.R. Missions, Medal of Honor, Earthworm Jim 3D, 
Star Wars Episode 1: The Phantom Menace, FIFA 2000, Toy Story 2, z 
Ape Escape, Fighting Force 2, South Park Rally y mucho más! 





| POSTER EXCLUSIVO DE LARA CROFT | 








OLUCIONES) 


TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR 
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Por Máximo Frias 


La + Dentro de la Cápsula 


ACCESO A LA COMPUTADORA PRINCIPAL REPARACIÓN DEL CASCO DEL INGENIERO 
Objetivo: Objetivos: z 305 
- Ganar acceso a la computadora principal la cual está dañada. > Aplicar un parche a la pérdida en el casco del ingeniero. 
- Tenés 15 minutos desde el principio del juego antes de que se le 
Solución: : acabe el oxígeno. 


1.- Ubicar el conector “Uplink Access” que se encuentra a la 
derecha del piloto. 

2.- Usar el cable que tenés en el inventario en la computadora 
principal. 

3.-Usar el casco que también está en el inventario para poder ver 
el estado de daños de la cápsula. 


VACIADO DE LOS TANQUES DE COMBUSTIBLE 
Objetivos: 

- Desechar el combustible remanente en los tanques rotos. 
- Tenés 5 minutos para completar esta tarea antes de que la capsula Solución: 





NA 1.- Salí de la cabina de mando y pasá al próximo habitáculo. 
- El tiempo empieza a correr apenas empezás a jugar. 2.- Ubicá los parches llamados “COMPA?” en el BIN2B. Estos se 
encuentran en la pared de la izquierda saliendo de la cabina de 


PURDACIÓN DF. COMME TIA € 


control. 
3.- Volvé a la cabina de control. 
4.- Aplicale el parche a tu compañero de la izquierda. 


DESTRABAR LA PIERNA DEL COMANDANTE 
Objetivo: 
- Liberar la pierna del comandante cortando la columna caida. 





Solución: Solución: 
4.- Una vez que el casco está activado, seleccionar la opción “Lander — 1.- Ubicá la antorcha láser que se encuentra en la habitacion con- 
Uplink”. tigua a la izquierda de la otra puerta de salida. 
5.- Seleccioná la opción “Engines”. 2.- Volvé a la cabina de comando. 
6.- Vaciá los tres tanques. 3.- Usá la antorcha en la columna que tiene sobre la pierna. 
7.- Seleccioná “Close” para volver al menú principal del casco y salí 
con “Quit”. 
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La Cámara Inferior 


INCENDIO EN LA CÁMARA INFERIOR 
Objetivo: 
Extinguir el fuego en la instalación eléctrica. 


Solución: 

1.- Salí de la cabina de mando y pasá al próximo habitáculo. 
2.- Ubicá el extinguidor en la pared de la izquierda. 

3.- Bajá por la escalera hacia el conducto inferior. 

4.- Usá el extinguidor del inventario para apagar el incendio. 





El HoverCraft 


SALIR DE LA CAPSULA 
Objetivo: 
Despegar el Hovercraft para explorar Cydonia. 


Solución: 

1.- Busca la puerta de salida al lado del incendio. 

2.- Entrá al Hovercraft por la puerta trasera. 

3.- Caminá hasta la consola principal y presioná los controles marca- 
dos como “Engines”. 

4.- Cuando el cursor empiece a girar hacia adelante, clickeá para salir 
automáticamente de la nave. 





5.- Cuando llegués al final del cañadon deberás usar el comando de 
los "Jump-Jets” a la derecha del comando de los motores. 






El Rostro 










Tholus 


La Penta-Pirámide 





CUDONIR 


La entrada a Tholus 


LA PUERTA DE ENTRADA 


Objetivo: 
Romper el sello que obstruye la entrada a la fortaleza. 





Solución: 

1.- Desde adentro de la nave usá el botón “Remote Arm”. 

2.- Una vez que el brazo haya roto el sello, apagá los motores y baja 
ES 

3.- Bajá al primer nivel y mirá los dibujos en las paredes. Estos son la 
ayuda que necesitás para solucionar el puzzle del Disco que se 
encuentra un nivel más abajo. 


Tholus 


El PUZZLE DEL DISCO 
Objetivo: 
Obtener las nueve piezas para armar el “Discus Object”. 


Solución: 

1.- Descender hasta el segundo nivel. 

2.- Avanzá hasta la esfera roja que está en la pared que se encuentra 
EA 

3.- En las tres esferas que rodean la esfera central situá las combina- 
ciones de los planetas indicados a continuación para obtener las 9 
piezas que representan a los planetas. 





CUDONIR 


ARMANDO EL DISCO 
Objetivo: 
- Colocar las nueve pie 





Solución: 


EL GRAN HALL 
Objetivo: 
- Ganar acceso a cada una de las habitaciones utilizando el Disco 


correctamente. 


Solución: 

1.- Cada una de las puertas se abre utilizando el símbolo correcto 
que se encuentra en el Disco. 

2.- Una vez que estés enfrente de la puerta utilizá el Disco del inven- 
tario seleccionando el símbolo indicado en el diagrama. 

3.- Clickeá en la puerta y procedé al puzzle. 


Mm MM 


Prueba del Mercader Prueba del Arco iris 


Plataforma pentagonal 


Prueba del Disco 


Prueba del Juez 





Escalinata 


03:70 389] 0]09) 

Objetivos: 

- Alinear los bloques de manera que éstos estén en la sección del 
A 

- Los bloques deben estar colocados en los anillos del medio y de 
afuera. 

- No debe quedar ningún bloque en el anillo interior. 


Solución: 
1.- Rotá el anillo exterior. 
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/ferde que está en la sección verde uno hacia 


6.- Mové el bloque amarillo que está en la sección amarilla uno hacia 
abajo. 

7.- Rotá el anillo interior. 

8.- Mové el bloque verde que está en la sección verde uno hacia 
abajo. 

9.- Mové el bloque amarillo que está en la sección amarilla uno hacia 
abajo. 

10.- Subí las escaleras que están al lado de la entrada de la 
habitación, abrí el cofre dorado y agarrá la pieza. 





LA PRUEBA DEL MERCADER 

Objetivos: 

- Colocar las palancas en la posición correcta para poder abrir las 
ES 

- Distribuir las 10 gemas representando el progreso del mercader. 


Solución: 

EEES 

E A TS ES 

3.- Mercader con 2 items: 1 gema. Palanca izquierda abajo, derecha 
abajo. 

4.- Mercader con 4 items: 2 gemas. Palanca izquierda arriba, derecha 
abajo. 

5.- Mercader con 5 items: 3 gemas. Palanca izquierda arriba, derecha 
arriba. 

6.- Mercader con 6 items: 4 gemas. Palanca izquierda abajo, derecha 
arriba. 

7.- Subí las escaleras que están al lado de la entrada de la 
habitación, abrí el cofre dorado y agarrá la pieza. 





LA PRUEBA DEL ARCO IRIS 
Objetivo: 
- Ordenar los colores en el orden que se ven en el arco iris. 


Solución: 
1.- Acercate a la estatua y clickeá en el pecho para que se levante. 


2.- Agarrá las 16 monedas. 
3.- Colocá cada moneda en la mano de la estatua correspondiente: 
(ej: la moneda verde en las manos de la estatua que tiene el emble- 
ma verde en su pecho). Van dos monedas por estatua. 

4,- Colocá las lágrimas de colores en la esfera correspondiente (ej: la 
gota roja en el circulo rojo). Son tres lágrimas por color. 

5.- Ordená las esferas de color en el siguiente orden: (de arriba a 
abajo) Blanco, violeta, azul, verde, amarillo, naranja, rojo. 

6.- Subí las escaleras que están al lado de la entrada de la 
habitación, abrí el cofre dorado y agarrá la pieza. 





LA PRUEBA DEL GUERRERO 
Objetivo: 
- Colocar el guerrero de oro en el pedestal central. 


Solución: 

1.- Mové de Aa B. 

2.- Mové de BaC. 

3.- Mové de Da E. 

4.- Mové de Ea F. 

5.- Mové de Fa G, 
MIES 
que están al lado de la 
entrada de la 
habitación, abrí el cofre dorado y agarrá la pieza. 





Y 03:79) 3911/32 
Objetivo: 
- Colocar las 10 fichas en la posición correcta. 


Solución: 

1.- Agarrá las 10 fichas. 

2.- En cada ficha hay una serie de símbolos que las diferencian unas 
de otras: 1 ficha con 1 estrella, 3 fichas con 2 triángulos, 3 fichas con 
3 firculos y 3 fichas con 4 cuadrados. 

3.- Colocá la ficha que representa el número 1 arriba de todo. 

4.- Colocá las tres fichas que representan el 2 en la fila de abajo. 

5.- Colocá las tres fichas que representan el 3 en la fila que sigue. 
4.- Colocá las tres fichas que representan el 4 en la última fila. 

5.- Subí las escaleras que están al lado de la entrada de la 
habitación, abrí el cofre dorado y agarrá la pieza. 








secuencia especí 


Solución: 









1.- Usando la puerta de eri como referencia, din los dape 


en la secuencia que muestra el diagrama. ; 





2.- Una vez golpeados los gongs en el orden correcto, bajá por la 


escalera hacia la computadora principal. 


3.- Apenas veas la computadora, ésta te mostrará una serie de 


colores al azar (son 3). Anotá los colores. 


4,.- Cuando haya terminado de rotar, clickeá en el control espiral que 


está debajo de la pirámide. 


5.- Accioná los botones correspondientes al primer color que te 
mostró y luego presioná “Enter” (la tecla espiral del medio). 


6.- Accioná los botones correspondientes al segundo color y presioná 


“Enter”. 


7.- Accioná los botones correspondientes al último color y presioná 


nuevamente “Enter”. 
8.- Hablá con la computadora. 





EL PUZZLE DEL DIORAMA 
Objetivo: 


- Obtener el cristal de la punta de la pirámide alineando correcta- 


mente los símbolos de la pentapirámide. 


Solución: 


1.- Subí por la escalinata hasta el piso superior. 


2.- Clickeá en el panel que tiene una esfera amarilla en el centro, el 


panel girará y podrás ver el diorama. 
3.- Clickeá en la pirámide. 
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CUDONIR 


4.- Alineá los símbolos de arriba para abajo acorde a las pistas que se 
encuentran en la base de la pirámide. 
5.- Clickeá en la cima de la pirámide para agarrar el cristal rojo. 





EL PUZZLE DE LA ESFERA UVG 
Objetivos: 

Alinear las esferas UVG usando el panel de control. 

Colocar las piezas geométricas que obtuviste en la Pentapirámide 
en las posiciones correspondientes. 


Solución: 

1.- Buscá el panel de control. 

2.- Clickeá en el panel de control y girá las esferas para que puedas 
ver los cuatro triángulos con la punta mirando hacia arriba. 

3.- Entrá en la habitación que abriste, vas a notar 5 cavidades en el 
piso. 

4.- Coloca las piezas geométricas que tenés en el inventario en su 
posición correspondiente (el cursor te indicará cuál es la correcta). 
5.- Colocá el cristal rojo en el centro del pentapode que está arriba 
de la silla (mirá la foto para una mejor referencia). 

6.- Subite a la silla y marcá el verbo “Abrir” en la consola circular 
(seguí el orden que marca la foto) para activar la esfera de energía 
que te servirá para viajar en el tiempo. 








Regreso a la Piramide 


LA MAQUINA DEL TIEMPO 
Objetivo: 
Acceder a la máquina del tiempo. 


Solución: 

1.- Andá al elevador pentagonal que se encuentra en el centro del 
(CEA 

2.- Una vez arriba colocá la esfera en la máquina del tiempo. 
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Marte en el Pasado 


EL CANTO DE LAS BALLENAS MARCIANAS 
Objetivo: 

Hacer sonar las conchas en una secuencia particular para invocar a 
la ballena marciana. 


Solución: 
ATENAS 
IRENE 
A,B,D,C. 

E E] 
de la habitación y subite a 
la ballena. 

3.- Clickeá cuando el cursor 
te indique que podes avanzar para iniciar el viaje submarino. 





LA ENTRADA AL JARDIN 
Objetivo: 
Abrir la puerta del ascensor que lleva al jardin. 


Solución: 

1.- Bajate de la ballena y avanzá hacia el portal que está enfrente 
tuyo. 

2.-Clickéa en los sectores de la puerta como lo indica la foto. 

3.- Entrá y usá el elevador para llegar al jardín. 





RE 


LAS 13 PIEZAS DE LA PIRAMIDE 
Objetivo: 

Encontrar las 13 piezas 
requeridas para armar 
la pirámide y así poder 
aquirir uno de los 3 
anillos. 


Solución: 

1.- Mirá el mapa para 
ubicar las piezas y tené 
mucho cuidado porque 
están bien escondidas. 





ANS 
Objetivo: 
Cruzar el precipicio saltando por los pilares en el orden correcto. 


Solución: 

1.- Mirá el mapa para ver cuál es el orden correcto de ida (marcado 
con Rojo) y cuál el de vuelta (marcado con Azul). $e recomienda que 
salves el juego antes de empezar a saltar. 


UY 
Puzzle de 
la Piramide 
(2do. Anillo) 


Podés reconocer las piezas de la 
Ñ pirámide que van en el mismo 
¿E nivel porque tienen la misma 
¡ forma en el inventario. 


Camino de ida 
Camino de vuelta 


Los números del 1 al 13 marcan 


la ubicación de las distintas 
piezas de la pirámide. 








PORTAL 


Puzzle del 
O Contraste 
= (ter. Anillo) 
NO 
La posición de las piedras es la 


solución al puzzle que se 
encuentra en la computadora 
principal. 


Es conveniente que salves el 
juego antes de empezar a saltar 
por los pilares. Un salto en falso 
y terminaremos en el fondo del 
pozo. 











CUDONIA 


EL PUZZLE DEL CONTRASTE 
Objetivo: 

Revelar todas las formas que se encuentran grabadas en el disco y 
adquirir uno de los tres anillos. 


Solución: 

1.- Clickeá en las distintas partes del disco hasta que formés la ima- 
gen de la foto. 

2.- Una vez completa la imagen agarrá el anillo de color. 





EL PUZZLE DE LA PIRAMIDE 
Objetivo: 

Ensamblar las 13 piezas que encontraste en el jardin para armar la 
pirámide y obtener un Anillo. 


Solución: 

1.- Cada nivel de la pirámide se arma con piezas de la misma forma. 
Son cuatro niveles incluyendo la cúpula. 

2.- Usá el cursor para saber en qué posición se puede colocar la 
pieza, 


3.- Te puede ayudar el hecho de que las piezas se colocan en el senti- 


do de las agujas del reloj. 

4.- Una vez armada la pirámide tenés que lograr que le llegen los 
rayos de luz a la flor. 

5.- Usá la antorcha que tenías de la cápsula en las ramas para que la 
luz pueda llegar a la tierra. 

6.- Agarrá el Anillo del centro de la flor, 





EL ULTIMO ANILLO 
Objetivo: 

Hablar con la entidad extraterreste para que nos de el último 
anillo. 





Solución: 
1.- Resolvé primero el Puzzle el Contraste y luego el de la Pirámide. 
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2.- Volvé a la formación de piedras de colores y aparecerá el alien. 
3.- Hablá con él y pedile el último anillo. 

4.- Fijate que la formación de las piedras de colores es la solución 
para la computadora principal que se encuentra dentro del Rostro. 


Habilitando Marte 


ACTIVANDO LA ATMOSFERA 
Objetivo: 

Colocar los tres anillos en la consola de la computadora 
principal. 


Solución: 

1.- Volvé al presente de Marte usando la máquina del tiempo y andá 
al Rostro. 

2.- Bajá a la computadora principal y colocá los tres anillos en la con- 
sola (primero poné el rojo). 





ANULANDO EL CAMPO DE FUERZA 
Objetivo: 

Desactivar el campo de fuerza que protege a Marte utilizando la 
secuencia de colores observada en el Jardín. 


Solución: 

1.- Curva superior: naranja, rojo, verde, violeta, azul y amarillo. 
2.- Curva izquierda: rojo,azul, amarillo, naranja, violeta y azul. 
3.- Curva derecha: azul, violeta, amarillo, verde, naranja y rojo. 


- =.” - 
Misión Cumplida 
DESPEGAR DE MARTE 
Objetivo: 
Llevar el mensaje de los marcianos a la Tierra 


Solución: 

1,- Volvé a la cápsula (acordate de activar los JumpJets para entrar al 
cañadón). 

2.- Subí a la sección superior de la cápsula y sentate en el lugar que 
te corresponde. 

3.- A la derecha del asiento hay un botón rojo que dice “Warning 
Launch”, presionalo. 


¿te perdiste algún ejemplar? 





Monkey Bland- Tomb 
Raider 2 

Reviewes: Shadows of the 
Empire -Resident Evil y 
muchos más 

Soluciones: Hexen 2 
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98 y mudos més 
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Previews: Daikatana 
Kingpín - Quake It Arena 
Reviews: SmCty 3000 
Pro Pinball: Big Race USA 
Baldur Gate y muchos 
más 

Soluciones: Quest lor 
Glory Y: Dragon Fire y 
Mosrt ol Dartres 

rucos 


Número 17 


Previewes: Hall Life: 
Oppowng force 
Batezone 2 - The Sims 
Reviewe: Mecinwarrior 3 - 
PCFtDOl 7.0 - Alen vs. 
Predator - Viva Football 
Sports Car GT - EverQuest 
y muchos más 
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Oddysee y muchos más. 
Soluciones: 3 Skulls of the 
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Monster - Broken Sword: 
SM (segunda parte) 
Trucos 


Previews: Dune 2000 
Fighter Squadron 
Knodtout Kings 

Reviews: Mortal Kombat 4 
Commandos: B.£L 
Quake 2: The Reckoning 
y muchos más. 

Soluciones: Lands Of Lore 
2 Guardians of Destiny 
(Segunda parte) 


Previews: Turok 2 
Giants - Lands Of Lore 1 
Reviews: Grim Fandango 
Shogo: Mobile Armor 
Division - NFL Blitz y 
muchos más. 

Soluciones: Commandos 
B.EL (Cuarta y última 
parte) - Hopkins FBI y 
Egipto 1156 2.c Trucos 


Previews: Descent 3 - X 
Com Alliance - Revenant 


Episode 1: La Amenaza 


Tras 


Previews: The Curse of 
Monkey island - Urrea! 
Final Fantasy VI 
Reviews: Quake 2 - Need 
for Speed 2 SE - Turok 
Longbow 2 y muchos 


ES 


Command 8 Conquer 2 
Tiberian Sun - Simcity 
3000 

Reviews: Starcraft 
Battlezone - Interstate 76 
Arsenal y muchos más. 
Soluciones: Balls Of Steel 


Trucos 


Previews: Need For 
Speed 3 - Price of Persia 
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muchos más 

Soluciones. Commandos. 
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Fútbol 6.0: Apertura 94 
Tomb Raider MI - SN - y 
muchos más 
Soluciones: Grim 
Fandango y XFiles The 
Game 


Numero 15 


Trucos 


ATREMEJ 
Previews: Shadowman 
» Legacy of Kain: Soul Reaver 
> Flight United 11 
Í Mortyr 
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Número 1 


Numero 23 


Número 27 


ES 


Número 16 


Número 24 
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XTREME 


Tomb 
Raider 2 
nto Soluciones: The Curse Of 
Monkey island (Primera 


Previews: SIN - Industry 
Giant - Force Commander 
Blood 2 - Jagged Alliance 2 
Reviews: UtimOte Race 
Pro - Die by the Sword 
Bust a Move 2 y muchos 
más 

Soluciones: Zork: Grand 
Inquisitor 


Previews: Grim 
Fandango - Fis '99 
Tomb Raíder 1 

Reviews: PC Calcio 6.01PC 
Fútbol 6.0 Ext - Headrush 
y muchos más. 

Soluciones: Commandos 
BEL (Segunda parte) 
Sanitarium. 

Trucos 


Previews: Team Fortress 2 
South Park - Rene 

Reviews: Thief: The Dark 
Project - Oddworkd: Abe's 
Exodus y muchos más. 

380 Trucos 
para tu PC y la solución 
completa del Quest For 
Glory Y: Dragon Fire 
Trucos 


Previews: informe especial 
de la exposición E3 


Redline - y muchos más 
Soluciones: Baldurs Gate 
(parte 2) y Ring Trucos 


Sin CD $4.90 
Con CD $6.90 
Ejemplar de Diciembre con 2 CDs 57.90 





Si vivís por Capital o el GBA, podés comprarlos en Paraguay 2452 4” "B” - Capital Federal, de lunes a viernes de 11 a 18 horas. Si vivis en el interior, enviá un giro postal o 
telegráfico por el valor total de los ejemplares pedidos con estos datos: Martín Varsano - DNI 21495971 - Casilla de Correo 1488 (C1000WAO) - Correo Central - Buenos Aires. 
El envío corre por nuestra cuenta. Ah! No te olvides de indicar en el giro que ejemplares querés y que son de XTREME PC 


Si observás corcuidado la pared de la.mon- 
ES. taña te vas a dar. cuenta que hay un bloqu 
Y a O par , f: eguir 
4 


dea E 


Esta es una buena oportunidad para utlizar' 
el látigo: Acercate hasta que estésijusto : 
la iadera/y usá el látigo. Cuando 


Trepando por las piedras vas a llegar a.otra 
bl saliente en d ide tenés que usar el látigo. 


q Pa ; En 's 


Andá saltando-por los 
precipicios y/ no te 
ides.que existen" 4 


Jorá los alrededores y 
jor las salient 


hora que pasaste el primer nivel es un buen 
momento para aprender algunos cosejos que te 
ayudarán en la búsqueda de la Torre de Babel. 


Empujá/Tirá de todos los bloques que sean de un 
color distinto al de la pared en la que se encuentran. 


Si pensás que te recorriste todos los recobecos del 
nivel y no sabes para donde ir, podés activar la 


opción de ayuda que te colocará una *X” en el mapa 


AR ESA 


En los últimos saltos te tenés que'agarrar 
de la saliente para evitar la caida mo 
é cuidado; en ¡0 nivel con Jas s 


Si estás seguro que un objeto va en 
determinado lugar y el juego no te 
deja colocarlo, intentá parandote en 
distintoslugares, hay veces que se 
requiere una posición precisa para 
realizar una acción determinada. 


El resto de las ayudas serán 
dadas a medida que se OS 
SN 


avanza en el juego. Si estás ó 
listo para empezar la aven- Mo WN 
tura, pasemos a Babilonia. 





















hb Es un salto, dificil 
” Tomá mucha carrera y] | que aparece Volanknikov, el.cl 
> que había hab hp co 

E 


Para llegar'al techo de la sala de: comunica- 
ciones necesitás tirar de la caja que'está,a 
la jzquierda. Trepate en ella y subia la; ; 

saliente para podel saltar hacia. el tech 


A 
Saltá por las columnas 
para llegar hasta,la 
sala de compñnica; 












puna 
Y cod? 
== 
ES 
dl G Cruzá por la saliente SIbuienda el consejo Saltá hacia la:saliente de la izquierda y Investigá las excavaciones 
e Ts, de Indy, doblá par el pasaje de la derecha agachatede modo que se quede colgando; .. 'L hasta que encuentres la 





para evitár eltontróntamiento con lós sola: Soltatey presjond elibatón de-agarre nuez escalera ee e, fla al 


e:del nivel inter 








Accioná la palanca que está en el cuarto de Empujá la.caja:para Bajá por la escalera que está al lado tuyo y 
la derecha para abrir la reja: Si querés poder llegar aJa¡aber* esperá a. que aparezca un camión. Guanda 
podés investigafla carpa para encontrar tura que se encuentra se encuentre, Jo st ¡éntemente Es) salt 
meditamentos. > en eltemho. A 5 ENE cl 
¡0 ROT, » h 














14. a 
Una vez dentro, andá 
hacia la caja y:sSUbÍ 
por,la abertura enel 

techo, 


















Siguiendo por-ese camino llegarás aun En el final de la habitación hay. una, 9 
pozo bastante profundo, Usá-el látigo para palanca que arranca, el generador. Ya 
poder saltar hacia el otro extremo: con plectrigidad, andá hacia, la $7 























Una puerta y/o tenés la llavée;.: volvÉ: 

salida del laberinto por las escalerasy te encontrarás cof y/ 
cuando veas el techo H% Simon Turner de la El 
de color vibleta " ta y Us3 la 


Como siempre los puzzles más difíciles 
tienen las soluciones más fáciles..Cuando.ya 
no yeas salida, tirá de la caja pará descubrir 
una soedufa en la' pared; 


Vas a poder ubicar la 


















Subí por Jas salientes 
sobre una loza vieja:,, | que bordean el agua y 

¿qué habrá qué andá hacia el, portal 
hacer? EJ que está en.el fondo.: 


mmmm Explosivos Este es otro de esos puzzles más que 
obvios. Tirá del bloque de metal para pader 


hacer peso y, lograr que baje:el ascensofi 
C » 









" ly 
214 añ 
par E 


) sos 


pos 


AS 4 A 
Volvé a la salar el. H% Empujá el bloque de Te encontrás'cc 
pesnices sacas metal fuera dela... HE. Simon. Turner, otr 


Bajá por la escalera Una vez abajo matá a Jos guardias y subite > 
hasta pde de ¡doy ¡al ducto de ventilación de la habitación 


Andáte a la otra Pe y largá el bote:en el 
Je ves ala derechas , 


La segunda vela. 
Cuando vayas por+la 
















Subí hasta el primer pivel (unomás arriba 
que el:del puénte) y accioná la palanca y 
para elevarila campana 


Básicamente tenés. que hacer esto: ina: la 
torre del relojy'accionar Ja palanca: que, 


Para tener más tiem: [ 
po es mejor accionarla 
tiene grabada la'estatua y salir Corriendo luego de que la aguja? 






faciaa/otra torre: larga'pase las MEA 
Y ES) 


Ml 
18 qn | 
| ' 
Despues de ésta ani- b La cámara del tesoro 
mación es.cuándo el, está el nivel Infetior 


juego pierde toda 4 ide la torfe del reloj 
seriedad. , me s 






Sho hacés lo suficientemente rápido, 
al accionar Ja:segunda palanca que 

estáen la otratgrrela estatua golpeará 
Jagámpará y 


Apenas entrásidoblá 
en, "U” y:entra/aJos 
dofmitorios 






























- a $ 
$ 
No muchos lugares en donde perderse, y Llegaron. los rusos. De Volvé a lá camará del tesoro y girá dos 
busca uN poco y vas a encontrar un ahora en'adelante te, veces la estatuaicentral, La primera ¡abre,el 
medallón quete semvirá para más 'ade- vas aencontrar, con paso del agua y lá segunda la: reja inferior; 






soldados en 8l ni 
















« K 
Entrá porla reja que f Cuando Indy sienta 'f 




















La puerta sejabré .'Fh Es hora de Usar todas MM Si Indy te dice que 
¿abriste y bajalpordas;) Apeligro pasa-agachado!* colocando el tisdSol las habilidades que ¿1 siente peligro'te:ton: cámara hay un pasaje | 1 
e Cuevási 48, porel pasillo : enel centro, aprendimos hasta el $ : viene esquivar esa que Jleva a Una llave: 4 Í 
Ya A E a 2 molnénto, , máderá. Agarrála y Volyás 


E 4 





h ¡La conexión entre el extremo derechoy el F Cuando veas que el 


izquierdo'es una saliente qué cruza por Í salto'es demasiado 
largo fijate si podés 












En el último soporte 
de madera May na 
piedra que tenés que 
tirar paraisubit. al final 3 






h La puerta se djerra pero por suerte ya'ha 
Í bias agarrado lá,llaye. Agarrá el broteiy e 
matá. a'los soldadoscon el. rifle.a larga djs: 


tanc la 
a moco NO 

















El camino más rápido De nuevo errla De ahí saltá a la viga de madera. Camina 

de vueltaies el agua. cámara del tesoño.. +1 por ésta hasta que llegués al otro extremo. 

Tiráte y seguí.la Subite por la.jescalera,4 — Salvá el juega y sáltá hacia la otra platafor 
cortiénte, ¿($3 : 4 % ma 


bs 
er a E 


Presioná el botón paga que la escalera del 
costado suba y puedas llegar al piso que 
sigue: Volvé por.él mismo camino que 

Hegaste 


( 
IPP 













¿A Desde la reja disparalefH Andá a lasbiblioteca y rompé la ventana a Bajá por última vez a la cámara del tesoro y 
Le dos veces ala Ventana Cruzá por el. dintel hacia la ventana que y subite a la igade madera. Usá:el Játigo 
habias roto desde la rejá E 1 para colgarte de la lestructura amarla y 


Agarrá la:planta-de se Dale la:planta'a la ! » Después que te'tirás ge la rampa de piéve Andá a la estructura que tiene¡elssimbolo. 
maseta y andá hacia 4. Maestra /para que p aparece un mobstfuo de hielo tamaño, azul y empuja el.blague con la cara para > 


) la torre de la cam; rfejuvenezca yite.abrá de familiar. Es más que obyio.que con las 
ATA pana; ib la puerta. ¿$ . 
NO d ' . 


Andá a la puerta con el simbolo rajoy h Saltá por el puente > Para lograr'el anteúl- E Detrás dela puerta 5e encuentrael arma: " 
cruzá el puente para llegar a la que tiene el | AL roto. Ahora que to: timo salto tenésique; con la que destruirás,al monstruo dehielo. 
simbolo: violeta ¡triste el bloque podés | usarel ltioo: pole) (Ade do 5 pieza dela máquina infer al y 
Ú k iS í E 


seguir ayanzangi 


| 


Acercate al bicho con el dispositivo en la hh Usá la pieza dle la.) Habla con la áhora. 7 
mano y disparale:conilas descargas que pro: ME máquina una VeZmas| ¿rejuvenecida'múlr Y 
duce, Cón cuatro destárgas el enémigó será ón el pédazo de hielo 4 prepafate para. uh; 

: , viaje a fas-Fibpi 
= 


uE 


Date vuelta y/entra ¿Y — En el campamento. $). Cruzá elipozo!cón la Y Tené cuidado ¿ón los AA Agarrá elmadhete 
por la única cueya ques japonés vas A encon; ayuda del látigo. +, cocodrilos que Son sl que estáal lado 
podes pasar trap.el tem necesarid , ; muy. rápidos, b 


Del otro lado) de la cueva, además deiun Usá el encendedor ) Volvé ala'costa en 3 Silos cómbates'subm 
cocodrilo, hay otra queva más. Fijate bien para ver mejor y:ágaz 1" donde comenzaste el FS tantes te ps 
A en las fotos y sá elmachete pará cortas las - 4 juegos a slo 
e a Fc 


e pes Me 





Del otro lado'de la Tirate al'agua y nadá hasta el barco¿Una 'f Volvé a la costa y usá 3 
fl cueva verás Un barco, vez en él agarra.de la caja de madera:el el armador:en elitor= ME -bierto, Cuidate de las lebemos conseguir. El (4% 
hundido. .*; ¿ armedor para:torpedos. ; pedo para aquierear pirañas primero'es unmartillo? 


EA ¿Já coraza del bares oxidado, Í E 
3 Ñ dy A 0 PE. o ; PE ¿, ARE 
q” Lada te De A a RE, 
» 


Entrá porel agujero Hay dos jtemsque 


El segundo es una Dado que'el aire no je va a alcanzar para 
llave, la cual se llegar:al prindiplo,nuevamente, usá el mar- 
encuentra en Ja popa tillo.en'la escotillá para:salir ala superficies 
de y 
del¡barto. , - 


: Agarrá la/manija qug está en la cabina y 
j kla puerta para entrara [BI usala envla grúaipara poder:colecarla/en 
la interior del barco, úna posición más coveniente, 


pié 


£'- Nuevamente hay que E) Usá la pala enel medjo de los totems para '¿ Al agua otravez 
hacerla gran'"Ingy”, MY encontrar:el switch que descubre umpasaje , 1 Andá a donde estaba poder arrancarla.'Cuando llegés:a la puerta 
con, el látigo paradles 44", submarino. ig el ayion sumergido, usá la hélice para hacer palanta y abrir las 
Gara los iQtel Ñ S , cerca de el princpr 
SE E y) =- 


Usá el martillo:en la hélice del avión para 


AA Una vez dentro-usá el interruptor amarillo Obviá l3.entrada al 
HE para abrirla compuerta que comunica aja 


P 
Cruzá hasta el final de; Cruzar por:salientes y, escalar bloques, Este p 


es el único.camino que nos lleva a donde se 
encontraba el totem cerca de donde 


templo y andá:a Ja las ruinas y empezáa 4 
donde está la.colum- 4 escalar por donde 1 
narotál 4 habiamosagarrado la pala, 


a y s veas quese pued 
A A 


) Una vez arriba andá pasta el totem y pre- 


Kialona Sestialbatajabrir las puertas del Volvé por el mismo camino que llegaste y 


andá ala entrada,al Volcán Palawan, 


Sl investigás en la A la izquierda+hay Upa saliente. Subite y Cruzá con el látigo y usá la pieza de la 
¿primera habitación ,: empujá/el bloque hacia la puerta máquina infermal para romper la pared 
/ fisurada 


A 


Acordate que si las PP. 
tenés a tu alcance, 0 
podés matar las pira 


ñas desde la arribay $ 


PR E 


| 





Nadá hasta la platafopma (subiendo por la hh Cuidandotede las grupciónes, delaya, 1 lo: le a enfontrar el inter Uptor. 
aeresno tirate! en el pozo que hay: sh el atravesá: todo el camino hasta la E 7 ¿Qu ta e paa 9] de sus 


Volvé hasta leiplataforma que tehabías.. 1) s Sumergite nuevamente y metete en 


subido antes 


¡a encontra un: Mave cueva ql pes ba ola ar lá po 
É Í opa El la z Pe 


El objetivo'de'ésta parte es liberar: la zona . h Como seguramente a 
¿ inferior de bloques para poder pasar hacia la esta altura tenés las, 


5 el do: Una 


Activá el interruptor 


Antes de subir por la ¿ 
escalera'agarrá las 
armas que están en. 
lasicajas, h 


Ñ 
É 
l 


para abrirla puerta y, 


cho esto”: segu por 


' Lo primero:que tenés que hacer es empujar / Busca el camino por las escalera; 
y tirar delos! bloques; para colocarlos: sobre: ¿| 
po baldas 5 má 


Buscá. el camino de vuelta y subitezal 
bloque: para poder cruzar hacia, el 
E % 


Despues de matar a unos cuantos fusos vas / y Activa elinter 
a Megar a esti habitación, doblá a y subi porel, 





Ed ) e 
En la habitación de peo usáel látigo Dado que deja uno' po se puede abrirla / Colgate porila ssesa 
para mover si, brazo, Egulerds, e: ¡sí reja, andá a' buscar Sofía. Usá:el látigo ¿ y Cruzá por elrío ¡de 


Hablá comSofia para, explicarle como; une 'h Apenas estás de-otro fi Usá la pieza de la 
n lado de la: reja, sáltá máquina infernal Pp 


cablecarril y subitevantes 
en. Del otro lado, entrá 
ÍPal 


ión, saltá a través de hh Una vez arriba avanzá, por la cueva y agarrá Volvé a bajar por el 
a que lleguesa la: la llave tiburón, que tiene el esqueleto, 1. camino que subiste ; 
4 4 Ñ para llegar otra vez,á* 


tene que dirigir hácias Bajá con cuidado por AMA Investigando por las En la otra habitación verás una cerradura 
ge la cascada de la la escalera quese cuevas vas a encontrar [E junto a una puerta, Utilizá la llave de 
er É encuentra apenaste un pasaje. Agachate y tiburón para poder abrirla. 


nn " 
Ñ Y ió 





| l 
| | 


Cuando agarrés.el totem, una piedrase te Volvé a la puerta ce-'] Hay dos. formas de chuzar los puentes Y Después e 


di yenara encima Bapidamente usá el látigo | prada que etaba en 15) ¿ ¿gantes, Una: essaltay do directamen ol E LA el viaje bi 
L tech. 3 di 


€ Lo primero.que tenés que hacer es cortar la A Entrá a las cuevas por' Dentro de las cuevas encontrarás una yar 
soga que ch al, uente colgante que % el pueme de, la, Mi dad de trampa da es compli 


y Seguis avanzando por, las cuevas hasta que * Ahora sí, bajá:por el 
llegás a una bifurcación, Tirate. por ¡puente que cortast 


En esta habitación tenés que agarrar.el 
segundo totern que está en el techo. Presjo: 


Para abrir la puerta que lleva al guardián ) Después del'chiste malo que hace da 
fi de lava tenés que colocar ambos totems en empezáa saltaripor | las piedras hi cia la 
A 4 ¿derecha | PS lle je: 


Hasta ahora sólo tenemos dos de las cinco 
piezas de la Máquina Infernal. El próximo 
nivel es bastante facil así que te recomiendo 

Presioná el botón 'f Eliminado:el problema, volvé a la puerta que lo pruebes un poco. Aún asi, si te 
EA rio ij que antes estába sesada y, son ienglo 0 quedaste trabado, no S preocupes que en el 
ñl hen próximo número tendrás la segunda y última 
parte de la solución a esta emocionante 
aventura. 





SOLUCIONES 


ACCION / ARCADES 


Interstate '82 


Para usar estos códigos deben apretar durante 
el juego, escribirlos y luego volver al juego con 
nuevamente. 


- Destruye al vehículo enemigo seleccionado 
- Destruye a todos los enemigos en el radar 
- Modo Dios con el vehículo elegido 
- Modo Dios para el coche amigo 
- Munición al máximo 
- Ganar misión 
- Congela la inteligencia de los vehiculos 
- Congela el tiempo para los oponentes 
- Suicidarse 


Battlezone 2 


Para todos los códigos mantengan apretado 
para abrir la consola y tipeen: 


- Escudos ilimitados 

- Pilotos y recursos ilimitados 
- Mapa completo 

- Munición ilimitada 
- Tener habilitado el mapa satelital sin 
tener necesidad de energía 
- Jugar como Idsf luego de la misión 14 
- Jugar como Scion luego de la misión 14 


ESTRATEGICOS 


Age of Wonders 


Comienzen el juego con la siguiente línea de comando: 
. Luego, mientras juegan presionen 
+ + . Si lo hicieron correctamente 
escucharán un sonido. A partir de este monento podrán 
usar los siguientes códigos: 


- 1000 más de oro 
- 1000 más de mana 
- Todos las ciudades independientes 
- Todos los hechizos 
- Desarrollar todos hechizos 
- Ganar nivel 
- Perder el nivel 
- Niebla si/no 
- Exploración si/no 
- Modo de moviemiento libre 


Escriban alguno de estos nombres en la tabla de High 
Score para activar el truco correspondiente: 


- Invencibilidad 
- Coches rápidos 
- Sin policía 
- Comenzar como la persona buscada 
- Créditos 


Tonic Trouble 


Escriban estos trucos mientras juegan: 


- Personaje super fuerte 
- Volar 
- Energía al máximo 
- Todos los poderes 


Esta 


F.A. Premier Football Manager 2000 


Comiencen el juego con alguno de los siguientes 
parámetros para activar el truco correspondiente: 
ej: fa.exe /cash777 


- Dinero Extra 
- "Build" más rápido 
- Despedir al Manager 
- Sin límite de dinero 
- No recibir advertencias del Club 


- Nuestro equipo siempre gana 
- Nuestro equipo siempre pierde 
- Ver los datos de jugadores no "desarrolla- 





AVENTURAS / RPG 


Planescape: Torment 


Para realizar este truco tendrán que editar un archivo del 
juego por lo que es recomendable hacer una copia del mismo 
antes de editarlo. Editen el archivo " " agregando 
las siguientes lineas debajo del donde dice "[Movies]". 


Septerra Core 


Para usar estos códigos presionen . Tegan en cuenta que 
algunos de los códigos dependen de otros para funcionar 
OS 


Habilitar trucos: 


Códigos usados luego de activar el que figura 
arriba: 
- ver los "hit points" del enemigo 
- Mostrar lo que se encuentra en nuestra linea de vista 
- Ver información de debug 


Los siguientes códigos pueden ser usados en cualquier momento y 
sin necesidad de usar otro antes: 
- Enemigos no atacan 
- Esconde el texto hablado 
- Ver cuadros por segundo 
- Ver los mapas en formato BMP (Los archivos pueden 
llegar ser bastante largos) 


SOLUCIONES 


Crusaders Of Might £ Magic 


Durante el juego, presionen y escriban 
alguno de estos códigos: 


- Modo Dios 
- Todos los hechizos y mana 
- Modo Volar (Presionando el botón 
izquierdo volamos más rápirdo y con el derecho más 
600) 
NANI 
- Ver cuadros por segundo 
- Calcular cuadros por segundo 
RN EN 
- Ambiente de juego si/no 


Outcast 


Escriban durante el juego. 
TRE ERE y usen estos 
códigos: 


E EDEES 
- Munición Infinita 
- Dinamita 
- Matar a todos los enemigos en el 
nivel 
- Invisible 
- Modo volar si/no 
- Radar 
- Atravesar paredes 
- 4 de energía (4 = cantidad) 
- Ver puntos 
- Salir del juego 
- Nivel Ranzaar 
- Nivel Shamazaar 
- Nivel Okriana 
- Nivel Motazaar 
- Nivel Okasankaar 
- Nivel Okar 





SS 


La muerte de 
un género 


A la gente de 
Xtreme PC: 


Buenas, mi nombre es 

EME 
años y vivo en Villa del Parque. Esta es mi 
segunda carta a su excelente revista a la 
que califico como tal no sólo por sus notas o 
la información que traen, sino por la mane- 
ra en que se dirijen a sus lectores y la impor- 
tancia que nos dan. 

La razón de mi carta es que quería saber 
su opinión profesional acerca de un tema: 
La muerte de las aventuras gráficas. Soy un 
gran fanático de las mismas tanto que en mi 
colección de juegos solamente podrían 
encontrar 4 ó 5 que no sean aventuras grá- 
ficas. Lo que quería en realidad decir es que 
toda empresa que se encarga en diseñar 
juegos de computación parece darle única- 
mente importancia a juegos que involucren 
tiros (aclaro que no tengo nada en contra 
de ellos, es más, del Tomb Raider he jugado 
los tres y estoy jugando el 4, y he jugado a 
ambos Dark Forces, que me gustan mucho) 
que en realidad si uno se fija la historia de 
todos es casi la misma "es el futuro y vivís 
en un mundo dominado por las drogas" o si 
no sos vos solo sos la única esperanza y 
debés enfrentarte a cuanto bicho y/o ser 
humano que se te cruze por el camino. 
Repito que no tengo nada en contra de 
éstos pero si uno lo piensa es triste que un 
género tan impresionante como las aven- 
turas gráficas, que casi siempre le ha gusta- 
do a todo el mundo sea dejado de lado o 
sino que ciertas series se hallan "prostituí- 
do" por así decirlo a la acción. Por ejemplo 
que dejó de aventura gráfica el King's 
Quest 8, buscar tal o cual objeto, sincera- 


mente no veo nada de aventura gráfica en 
eso, y es mas no sé si ya alguien se acuerda 
que alguna vez existió algo que se llamaba 
Police Quest y terminó convirtiéndose en el 


CORREO 


EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES 





SWAT, 

Realmente no sé lo que pasó si fue que el 
género dejó de vender o si se cansaron de 
pensar en buenos o divertidos argumentos, 
y espero que el diseño del género vuelva a 
ser el mismo de antes, 

Otro tema del que quería dar mi opinión 
era el del avance acelerado de las computa- 
doras y la repercusión en los juegos. Esto 
puede llegar a ser muy frustrante ya como 
todos debemos recordar antes no había 
tanto que preocuparse por si se tenía la 
placa tal o el procesador o memoria cual, 
uno compraba el juego y listo. No creo que 
la emoción de los juegos resida solamente 
en que el juego se parezca lo más posible a 
la realidad con sus gráficos y sonido, yo 
creo que reside en elaborar una historia 
atrapante, ya sea porque esta te pueda 
parecer real o te haga reír o lo que sea. 

Hay juegos como el Heart of Darkness 
que si bien tenía unas animaciones espec- 
taculares, en sí el diseño del juego no era 
muy complejo y sin embargo todavía no 
encuentro a nadie que no le haya gustado. 

En fin, espero que mi carta no les haya 
robado demasiado tiempo y les quería pedir 
una cosa antes de terminar: 

1) ¿Me podrían decir si existe alguna 
aventura gráfica que esté por salir o que se 
encuentre en desarrollo? Al decir aventura 
gráfica digo una que sea hecha y derecha 
como el Gabriel Knight 3, que de paso digo 
me pareció excelente. 


Saludos y sigan así. 


Mariano Blanco 
marianoblancoOciudad.com.ar 





Mirá, Mariano, yo creo que las aventuras 
gráficas no han muerto, lo que pasa es que 
las compañías muchas veces se vuelcan a lo 
que está más de moda, y entonces ahora se 
ven más “híbridos”, mezclas entre aventuras 
y juegos de acción, como por ejemplo el 
Omikrom. Obviamente, tu planteo (que 
esperamos prenda entre los lectores y que 
opinen) te ha hecho merecedor de la carta 
del mes. ¡Venite a buscar tu premio! 





Creadores de la maravillosa revista: 


Sim City 3000 


No puedo pasar por alto los elogios hacia 
la manera tan inteligente de hacer todas las 
páginas de esta publicación. Es muy organi- 
zada, con secciones fijas y con los mejores 
profesionales en PC (a mi criterio). Estoy 
muy orgulloso de que sea una de las POCAS 
revistas argentinas tan completas. 

Luego de esas palabras que creí nece- 
sarias les comentaré mi problema: Hace 
como un mes me bajé de Internet un trainer 
para el juego Simcity 3000; este supuesta- 
mente solucionaría mis problemas económi- 
cos en las ciudades, pero no lo hizo. Todo lo 
contrario, el dinero comenzó a escasear y 
mis cuentas se fueron hacia abajo hasta lle- 
gar a números negativos (de más está decir 
el susto que me llevé). Al principio creí que 
era un problema de administración mío, 
pero luego descubrí que pasaba lo mismo 
en todas las ciudades. Peor fue mi angustia 
cuando hallé un mensaje en Internet dicien- 
do que no era recomendable bajar trainers, 
ya que podrían tener “bugs” que causarían 
el efecto contado anteriormente. 

Traté de buscar la solución al problema y 
se me ocurrió volver a instalar el juego; 
todo fue.en vano, siguió pasando lo mismo 
y siempre en el año"1993.-Tengo miedo que 
sea un virus irreversible quewdañó; el CD= 
ROM:¿Es esto posible? ¿Cómo lo soluciono? 

Mi recomendación es que piensen dos 
veces antes de bajarse archivos raros de 
Internet, y una hacia la révista es que hagan 
más propagandas sobre las virtudes de la 
revista en televisión, ya que mucha gente 
conocería a XTREME PC y se sentiría atraído 
a comprarla como hice yo. 

Me gustaría aprovechar la oportunidad 
para pedirle a las personas que lean la 
revista y que les gusten los juegos como el 
Simcity 3000 y sus predecesores de Maxis, 
para que cambiemos información, estrate- 
gias y trucos y formemos algún club. Mi 
nombre es Matías Agustín Bao, tengo 14 
años y mi dirección es Córdoba 6281 (1427) 
Cap. Fed. Desde ya muchas gracias, sigan 


así, son los mejores. 


Matías Agustín Bao 
matiasbaoGChotmail.com 


Mirá, Matías, la verdad es que es la 
primera vez que oigo de una cosa seme- 
jante. Obviamente que bajar trainers tiene 
su riesgo, y al parecer vos bajaste algo pare- 
cido al “trainer Argentina”, porque no 
importaba lo que hacías ¡siempre perdías 
platal Lo único que te puedo asegurar es 
que no existe ningún virus que sea capaz de 
infectar un CD-ROM, ya que no existe 
ninguna forma física posible de tocar la 
información de un CD una vez que está 
grabado (obviamente exceptuando los CD 
Regrabables). Mi consejo es que usés los tru- 
cos o códigos que aparecen en esta revista 
para poder conseguir ayuda en los juegos 
sin tener inconvenientes, 


El rey de los FPS 
Sres. Xtreme PC: 


Lamento muchísimo las conclusiones que 
publicaron sobre la lucha de los nuevos 
colosos de los FPS. Antes que nada quiero 
aclarar que soy un fanático de “id” desde 
Doom (y aún antes con el Wolfenstein 3D 
que sacaron junto a Apogee), pero esta vez 
decepcionaron a toda la comunidad Quake 
con este producto, realmente le dieron la 
espalda a la jugabilidad, a la alegría que 
Uno espera que nos brinden con paciencia 
infinita. 

Señores, hay un nuevo rey en los FPS y se 
llama UNREAL TOURNAMENT, eso es 
innegable y lo afirmo sin tener ninguna 
venda en los ojos: he leído innumerables 
reviews en internet delosssites más renom- 
brados;también he leído desde noviembre 
todo lo publicado en newsgroups, UT aven- 
taja en Casi todos los comentarios -al'Q3A: 

UT es claramente superior en todos los 
aspectos: jugabilidad, configuración de 
opciones; diseño de escenarios (imagi- 
nación; variedad y cantidad de mapas), 
modos de juego (Deathmatch, CTF, 
Domination, Assault vs sólo DM y CTF en 
Q3A) y múltiples opciones más a través de 
mutators, interface, ¡anda perfectamente 
en modo software! (¡Q3A no lo hace en 
absoluto!, ¿se les escapó en el cuadro “con- 
figuración mínima”? ) etc.,etc, El único 
aspecto en que Q3A es realmente superior 
es en el engine: los gráficos y la arquitec- 
tura son maravillosos y hacen que uno 
muera de ansiedad pensando en los impre- 


sionantes juegos que se diseñarán licencian- 
do.este motor 3D, Pero esto no es casuali- 
dad, el producto de "id" fue desde un prin- 
cipio un lanzamiento intermedio previo al 
ambicioso proyecto Trinidad, y es a las claras 
sólo un medio de vender este engine a otras 
empresas, “id” se convirtió en un exitoso 
desarrollador de engines 3D y poco más. 

Por último, quiero decirles que comencé 
comprando su revista desde que comenzó a 
salir con CD, y admito que aunque sólo lo 
hago por esta razón (los demos, videos y 
herramientas), el contenido en papel es 
bueno y en general sus reviews tienen:-buen 
criterio. Pero lo que no tolero esque los 
profesionales se “vendan” a sus auspi- 
ciantes, ¿tal vez si no hubiera publicidad de 
Q3A en la revista, éste no hubiera tenido 
calificación tan alta? Duele pensar esto, 
pero no es la primera vez que noto parciali- 
dad de su parte. Tal vez deje de comprar la 
revista, o tal vez sólo lo haga por el CD, 
pero de cualquier modo ya no confiaré 
demasiado en sus reviews. 

Me gustaría, sin embargo, que vuelvan a 
tomarse seriamente el trabajo de reveer 
esta contienda y le den a UT el mérito que 
se merece: UT es el nuevo rey y esto es muy 
bueno. 

Además me gustaría que publiquen una 
crítica negativa como esta, lo cual también 
sería muy bueno. 


Saludos. Gus! 


Gustavo Di Salvo 
gus!Qusa.net 


Bueno, Gustavo, tengo tanto para decirte 
que realmente no sé por donde empezar... 
Dejáme ver... Primeramente creo que en vez 
de decirnos a nosotros que reveamos nues- 
tros puntajes, sería mejor que reveas la nota 
que Sebastián escribió, Por si se te olvidó 
acá va un párrafo ..."¿Cuál comprarla? Los 
dos ¿En qué orden? Personalmente Q3A y 
después UT, Pero eso se lo dejo a ustedes, 
Cada uno tiene sus puntos fuertes, dejando 
todo en un EMPATE”... Así que creo es más 
importante ver un poco más allá de los pun- 
tajes, aunque cualquiera sabe que 93% y 
91% es prácticamente lo mismo. El 2% extra 
que tiene el Quake !I! Arena se debe a dos 
puntos importantes que el Unreal 
Tournament nos debe: Primeramente Q3A 
es un gran paso con respecto al Quake Il 
por poseer un engine completamente 
nuevo, y el Unreal Tournament utiliza una 
versión modificada del original. Así que 
como verás lo importante para nosotros es 
revisar los juegos con criterio y sin dejarnos 


(eo: 4:430) 


llevar por ningún tipo de fanatismos, y tuvi- 
mos en cuenta que aunque el Unreal no 
aporta tecnológicamente nada nuevo, tiene 
otros aspectos que lo hicieron merecedor 
del puntaje que le otorgamos, como por 
ejemplo los modos de juego o la interface. 
Por el otro lado, es innegable que la comu- 
nidad de Quake tiene mucha más vocación 
de realizar modificaciones para los títulos 
de Carmack: Como habrás visto en el CD del 
número pasado, pusimos nuevos modelos 
para.el Arena, y en este CD hay más mods, 
modelos y mapas. Y los de Unreal 
Tournament (aunque queremos que haya) 
escasean y mucho. Esto también fue tenido 
en cuenta por Sebastián en el momento que 
analizó los dos títulos, y si mirás la nota 
nuevamente como te recomendé al princi- 
plo, te vas a dar cuenta que nosotros no 
tenemos ningún tipo de fanatismo, Es más, 
si le echás una mirada al cuadro en el cual 
el resto de la Editorial opina, te vas a dar 
cuenta que algunos prefieren el Unreal. 

Y ahora sinceramente te voy a ser franco: 
Te voy a contestar lo de los auspiciantes 
aunque me parece una reverenda estupi- 
dez. Sabemos que pusiste lo que pusiste 
porque estabas “caliente” porque creíste 
que nosotros habíamos tomado una posi- 
ción que sólo existió en tu imaginación. 
Tenés en tus manos el número 28 de esta 
revista, y desde nuestros comienzos (de los 
cuales vos no estás enterado porque al 
parecer sólo te interesa la revista por los 
CDs) quisimos encarar la revista desde un 
punto de vista estrictamente profesional, 

El hecho de que no hayas visto publicidad 
de Unreal Tournament es que la empresa 
que posee los derechos del mismo en la 
Argentina decidió apoyar en la revista otros 
productos menos reconocidos como Slave 
Zero. 

No te creas que publicamos tu carta 
porque su contenido era agresivo, sino 
porque realmente valía la pena aclarar tu 
confusión, A partir de ahora sería piola que 
además de mirar el CD, te dediques a revisar 
un. poco más la revista :) 


Vivos para lo que conviene 


Sucedió mientras aseaba mis dientes, 
alrededor de las veintitrés horas del día 
diecisiete del corriente, que cruzó mi'cabeza 
un pensamiento que derivó a varios sen- 
timientos: Con-la boca llena-de espuma, 
culpa de la pasta dentífrica, mascullé un 
"¿Por qué?" Me miré frente al espejo, me- 
dité un poco, me enjuagué la boca y me 
dirigí a mi cuarto. Ya adentro retiré las co- 
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rrespondientes sábanas que me separaban 
de mi lecho y me eché: El calor me agobia- 
ba y tal vez fue por eso que me puse tan 
molesto. La razón que justificaba mi pre- 
gunta me evadía, no lograba encontrarla. 
Fue entonces cuando, irritado, pronuncié las 
primeras de la incógnita... Mi pregunta era 
sencilla, pero no había respuesta, 

¿Por qué nada Argentino?-¿Por:qué no 
un juego local? 

Y luego vino el primer sentimiento... 
bronca; Llenamos nuestras-bocas hablando. 
maravillas de juegos extranjeros. Hacemos 
un culto de títulos como el Quake 111 Arena, 
y no hay nada propio. Jugamos en Internet 
a los juegos que nos gustan pero debemos. 
hacerlo con servidores lentos, jugadores 
angloparlantes, porque el juego, por 
supuesto, es de otro origen. Sentfalgo más, 
duda. 

La bronca venía por parte de la imposibi- 
lidad pero la.duda tenía como raíz las 
razones. No las había, no:las hallaba. Luego 
una incógnita, posibles o. remotas deduc- 
ciones. 

Primero pensé, falta de personas, pero 
Argentina es un país muy grande, la progra- 
mación es un conocimiento que es accesible 
para la mayoría de los habitantes. Después 
se me ocurrió ignorancia, pero la descarté 
inmediatamente. El solo hecho de que miles 
de personas trabajan día y noche ideando 
planes y estrategias para joder a la gente, lo 
hacía imposible, 

Pensar que esas mentes maquiavélicas 
hurgan papeles día y noche planeando 
cosas que si fueran parte de un juego nos 
costarían horrores descifrar. Probablemente 
falta de presupuesto, fue una de mis resolu- 
ciones, acto seguido reparé en los millones 
de dólares que por obra y gracia de algunos 
vivos desaparecen año tras año, y esbocé 
una sonrisa. Luego pensé en la vagancia, y 
creo que en ese momento me puse mal 
porque resultó ser la Única variable que se 
apegaba a'las.condiciones, el problema de 
trabajar todos los días, la viveza para buscar 
cosas que hagan zafar de hacer algo:...*Qué 
talento desperdiciado" me dije; gire la 
cabeza al lado izquierdo dela cama como 
de costumbre, miré el reloj, dos de la 
mañana. 

Cerré los ojos, y todo quedo:en silenció. 
Tengo una respuesta, y si me equivoco, 
diganme en-que. 


Diego Schillaci 
sschillaciOintramed.net.ar 


Bueno Diego, ante todo quiero empezar 
a contestar tu carta diciéndote que la cosa 


no es tan simple como vos pensás y que no 
se trata de un simple problema de vagancia. 

Desarrollar un juego que tenga la sufi- 
ciente calidad para competir con cualquier 
título de hoy en día, requiere de mucha 
gente MUY profesional, que ni siquiera en 
países como Estados Unidos se consigue con 
facilidad. 

Si bien en tu carta decís que la progra- 
mación es algo accesible para todos, te ase- 
guro que la programación a nivel juegos es 
algo muy diferente y por cierto mucho más 
complicada, si no fuese así supongo que 
habría un John Carmack en cada familia. 

Para colmo acá la programación a ese 
nivel no te lo enseñan en ninguna parte y si 
querés intentar hacer algo potable lamenta- 
blemente te las tenés que rebuscar solo, 
cosa que en Norteamérica o Europa las 
podés aprender en las universidades. 

Por otro lado tenés que hacerte a la idea 
que para hacer que un juego pueda compe- 
tir en un mercado como el actual, hay que 
trabajar con tecnologías que en este país 
son prácticamente un mito, y además tenés 
que hacer las cosas pensando en lo que ven- 
drá (especialmente en materia de hard- 
ware), para eso necesitás el apoyo de com- 
pañías fabricantes de hard, que te manden 
los kits de desarrollo de sus productos (y sus 
productos también), entre otras cosas, y lo 
que es más importante, una inversión de 
dinero que en el caso de los productores de 
juegos más importantes alcanza varios mi- 
llones de dólares. 

Además tenés que tener en cuenta que 
hacer un juego en serio te puede llegar a 
tomar varios años de desarrollo y eso 
teniendo la infraestructura necesaria y labu- 
rando a full todo el tiempo, por lo que 
tenés que tener la tranquilidad económica 
de que no te vas a fundir en el camino. Así 
que como verás la cosa no es tan sencilla 
como parece. 


Macintosh vs. PC 
Xtreme: 


Me llamo Guillermo, sigo a su revista 
desde agosto del año pasado, es la mejor 
blabla porque es argentina blabla,me gustó 
lo del cd blabla, etc. 

En la respuesta de una carta me dí cuenta 
que odian a las Macintosh mal. Pero si se vé 
de otro punto de vista que no sea el de 
jugar videojuegos, uno se encuentra con 
una computadora muy útil. Por ejemplo: se 
hacen muchas revistas con las Macintosh. 
Peeeero yo me quedo con las PCs aunque 
no vendría mal algunos juegos más o menos 


nuevos para los usuarios de Mac... no sé, 
habrá que preguntarle a Charly Alberti, 

Cambiando de tema noté en el correo de 
lectores una carta que criticaba lo grande 
que eran las cartas que se publicaron luego 
de avisar lo de la carta del mes, quese que- 
rían parecer a las de Durgan, etc. Pero hay 
que recordar que como dice el subtítulo de 
la sección "el lugar para que los lectores 
expresen sus opiniones”, las cartas pueden 
ser escritas libremente y no con una pauta y 
además no me parecían aburridas, había 
algunas que estaban muy divertidas. 

Espero que haya quedado claro lo que 
quería decir y sigan así. 


Chau 


PD: No aguantaron casi nada con la 
muerte de Charlie y estoy seguro que en la 
revista de Febrero, en el correo, se va a 
hablar mucho de esto. 


Guillermo García 
norceciboOciudad.com.ar 


Nosotros hacemos una revista de juegos 
para PC, así que te imaginarás que vivimos 
inmersos en el mundo de los procesadores 
intel y AMD, placas 3D con chips acelerados 
y demás yerbas. Obviamente la Macintosh 
está muy bien vista entre los diseñadores, 
pero qué querés que te diga, para mí no 
hay nada que haga una Mac que una PC no 
pueda hacer igual de bien... Y que de vez 
en cuando puedas parar un poco para diver- 
tirte no está nada mal. 

Con respecto al tema del Correo, coincido 
con vos en que tiene que ser un lugar en el 
cual todos podamos escribir lo que nos 
parezca, porque de esa forma siempre la 
cosa va a ser diferente, y el correo nunca va 
aser una sección aburrida, 


La carta fatal 
Queridos amigos de XTREME PC; 


A continuación leerán una historia real 
que me pasó hace untiempo atrás... 

Eran las 8 AM del sábado. Ese día era 
como de costumbre el acto de fin de año. 

Todos los años veía pasar a los grandotes 
de séptimo a recibir su diploma, pero ese 
año me tocaba a mí. 

Cuando terminó el acto no podía esperar 
a llegar a casa para leer la XTREME PC que 
me había comprado al salir del teatro. 
Luego de llenar mi panza me propuse pro- 
bar las demos, justo cuando mi vieja. me 
dijo: Mauro vestite que tenemos que salir a 
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la cena de egresados; como era costumbre 
todos los años los egresados tenían que salir 
a comer la misma noche del acto. 

Al llegar al restaurante me topé con una 
de mis compañeritas, muy mona por cierto, 
luego me senté, y cuando me dispuse a ver 
el menú... vi llegar a uno de mis amigos, no 
se si recordarán a Red's, pues era él, que se 
sentó al lado y me dijo: le escribí una carta 
buenísima a XTREME PC, pasaron unos 
segundos de silencio y me dijo, uy!! justo 
tengo la carta en el bolsillo (obvio), Me la 
dio a leer y por cada palabra que leía me 
repetía a mi mismo: Esta carta no se la 
sacan ni en pedo!, esta carta no se la sacan 
ni en pedo!!, esta carta no se la sacan ni en 
pedo!!!, asi sucesivamente. Cuando terminé 
de leerla le dije: te apuesto............ $15 que 
no te sacan la carta; y el aceptó. Todavía 
estoy arrepentido de hacer esa apuesta. 

7 pm del viernes 9/00. Había salido de ver 
Estigma, muy buena por cierto, y me 
encaminaba hacia mi casa con el objetivo 
de, por el camino, comprarme la XTREME 
PC. Llegué a mi casa eufórico, ya que había 
leído en la tapa que tenían nada más ni 
nada menos que... 55 juegos analizados! Le 
despechugué el plástico y como siempre 
empecé por el correo de lectores, 

Leí la carta del mes y luego las demás, 
cuando llegué a la mitad de la primera carta 
luego de haber leído la rojita, una frase me 
pareció familiar; seguí leyendo hasta que la 
terminé; Realmente no era así, me faltaba 
ver quien la escribió. Lentamente dirigí mi 
mirada hacia el nombre, la primera letra era 
una R, la segunda una E, la tercera una D, y 
por último... la fatal letra S, el apodo de mi 
amigo. Y aquí estoy con poco más de $13 
buscando unas chirolitas para redondear la 
suma. 


PD; Compadezco a no sé que chico, de no 
sé que número-que le pasó algo parecido; 

PD2: Alivien mis penas publicándome la 
carta. 


PD: La,carta tiene una moraleja, espero 
que la-adivinen. 


Mauro Laguzzi 
Cap.Federal 


¡Mauro, espero que le hayas apostado 
$15 a Red's que tu carta ¡ba a ser publicada 


en este número! 
La moraleja debe ser: No apueste, que es 
malo para su bolsillo :) 


¡Feliz cumple! 
Hola amigos de Xtreme Pc! 


Me llamo Juan, tengo 14 años y les cuen- 
to que los sigo desde el número 14. Me 
encanta la revista y la inclusión del CD la 
hizo mejor. 

Le quería decir a Red's, que escribió la 
carta titulada “material sagrado” el mes 
pasado, que la demo del Age of Wonders 
me pareció espectacular y que a mi her- 
mana (9 años) le encantó la de Bugs Bunny. 

En el número pasado, en la página 7, en 
fechas de salidas decía Deus Ex lon Storm 
Otoño del.... 20000 ¿¿¿qué pasó??? 

Les cuento que el CD de enero no lo 
puedo hacer funcionar, cuando lo pongo se 
tilda la máquina ¿Es un problema mío o del 
CD? 

Unas preguntitas: 

1) Es buena la placa 3D Savage 4 de 
32MB? ¿Qué chip tiene? 

2)Podrían hacer una review del juego 
Links LS 2000. Estoy a un paso de com- 
prármelo, pero necesito convencerme. 

3)Salió el SWAT 3? 


Chau! 


P.D: El mes que viene es mi cumple. Si 
publican mi E-Mail va a ser el mejor regalo 
que reciba. 


Juan 
jfrumbo0yahoo.com 


Bueno, antes que nada ¡Felíz Cumplea- 
ños! Con lo de la fecha de salida de Deus Ex 
¿Sabés que pasa, Juan? Hay compañías que 
realmente se toman su tiempo para hacer 
las cosas bien :) ¡Se nos piantó un cerapio! 

Si tenés inconvenientes con el CD, tal vez 
sea algún problema de tu lectora con el CD, 
pero de todas formas lo mejor es que te 
pegues en algún momento una vuelta por 
la editorial y te lo cambiamos por otro, 
Ahora vamos a las preguntas: 

1) Las placas con el Savage4 tienen 
algunos problemitas de compatibilidad con 
dertos juegos, así que mi recomendación 
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personal sería alguna placa con el TNTZ o el 
nuevo G-Force. 

2) Como verás, hemos cumplido en este 
número con el review del Links LS 2000. 

3) Sí, ya está a la venta ¡Y está espectacu- 
lar! 


Pobre Charlle 


¿Qué tal? 

Escribo para comentarles mi sorpresa al 
leer.sobre la resurrección de Charlie y adver- 
tirles que he descubierto sus macabros 
planes detrás de este milagro. 

Al salir a:la venta juegos multiplayer tan 
imponentes (Quake 3 Arena, Unreal 
Tournament) y encontrarse sin carne de 
cañón, ¿qué mejor que revivir al pobre 
Charlie para matarlo de nuevo (psicológica- 
mente)? ¿Qué mejor que revivir al pobre 
Charlie para comentar en la revista su talen- 
to como tiradores a costillas (mejor dicho... 
en sus costillas) de:ese pobre muchacho que 
nació sin:talento? 

Bueno, cambiando de tema, les comento 
que como a:Mauro Bulacio, el trabajo de 
Maximiliano Peñalver comentando sus 
desventuras en el Hidden and Dangerous 
me animaron a comprarlo. Mi problema es 
que lo conseguí en castellano y los patches 
son solo para la versión en inglés, Mis pre- 
guntas son estas: 

1. ¿Existen los patches para la versión en 
castellano? 

2. ¿Los piensan publicar en la revista? 

3. ¿Dónde los consigo? 

Muchas gracias, sigan así con la revista 
que es la mejor en su materia. 

P. D.: Pobre Charlie, ojalá la resurrección 
le haya dado superpoderes y los reviente a 
todos en los partidos multiplayer. 


Matías Buonfrate 
MatutoQuol.com.ar 


La resurección de Charlie es un tema que 
nos tiene tan intrigados como a vos, ya que 
como habrás visto en el último número, dos 
potencias (Durgan y Sebas) se han unido 
para tan abominable acto. Con respecto al 
patch del H8/D, vos tenés la versión euro- 
pea, y el patch de la misma se puede con- 
seguir en http/www.proeín.com, en la sec- 
ción de parches. 


como COMUNICARSE CON XTREME PC 


Para contactarse con nosotros tienen dos caminos. 
Por un lado por medio de carta a nuestra redacción, por el otro vía Internet por E-MAIL, 
/ E-MAIL: 
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Nuevamente tenes la chance de premiar 
al mejor juego del año que paso. 
Tu voto y el de todos los lectores de XPC 
premiará una vez más la originalidad y la 
= creatividad de tu juego favorito, con lo que 
— 3 se hará acreedor de un premio especial 
E 2) distinguir de sus pares. 
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COMPLETA EL CUPON, 
ENVIALO POR CORREO 
SEAS NS 
SENSACIONALES PREMIOS! 


Acordofte: Si envids el 0=]0]9) por correo, hacelo a 
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Capital Federal”, y si es por e-mail, a 

premiosxpcOciudad.com.ar 
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derecho a compensación guna durante la eecón y hasta los 265 
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La participación en esa seleción implica el. conocimiento y 


aceptación de estas bases asi como las decisiones que adopte 
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ambiente de audio de más alta calidad, para el exquisito sonido que usted 
busca en su sistema de sonido PC. Además, viene listo para ser actualizado 





con el hardware que acelerará su salida digital de audio y le permitirá sintonizar Sr 
FM, internamente, de su PC. MX400, sin lugar a dudas es lo.mejor en sonido A 
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Screenshot of Slave Zero courtesy of Accolade *Requires Dolby Digital receiver 
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